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ABSTRAK 
Nama   : Evi Lestari 
NIM   : 20500115037 
Judul Penelitian : Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Masalah Dengan 
Metode Role Playing Terhadap Hasil Belajar Pada Materi 
Sistem Peredaran Darah Manusia Kelas XI SMAN 2 
Pinrang  
 
 Model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing merupakan 
model pembelajaran dimana peserta didik memainkan peran namun berdasar pada 
suatu permasalahan yang diangkat oleh guru untuk kemudian peserta didiklah yang 
menemukan solusi atau cara penyelesaian masalah tersebut. Bentuk penyelesaian 
masalah tersebut dapat diinpresentasikan dalam bentuk bermain peran sehingga 
peserta didik didorong untuk berfikir kritis, aktif, dan kreatif sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil belajar yang dimaksud dalam 
penelitian ini yaitu skor yang diperoleh dari kemampuan kognitif peserta didik setelah 
menggunakan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing. 
 Penelitian ini bertujuan (1) mengetahui hasil belajar peserta didik yang diajar 
dengan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing pada mata 
pembelajaran Biologi kelas XI SMAN 2 Pinrang, (2) mengetahui hasil belajar peserta 
didik yang diajar dengan model pembelajaran berbasis masalah pada mata 
pembelajaran Biologi kelas XI SMAN 2 Pinrang, (3) mengetahui pengaruh 
penggunaan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing pada 
mata pembelajaran Biologi kelas XI SMAN 2 Pinrang. 
 Metode penelitian yang digunakan yaitu quasi eksperimen dengan Pretest 
Posttest Group Design. Sampel penelitian ini kelas XI MIPA 1 sebanyak 26 orang 
dan XI MIPA 2 sebanyak 26 orang. Pengumpulan data dilakukan dengan 
menggunakan tes hasil belajar berupa soal pilihan ganda. Metode statistik 
menggunakan analisis deskriptif, analisis inferensial, uji homogenitas, uji normalitas 
dan uji hipotesis. 
 Berdasarkan hasil analisis independent sample t-test diperoleh nilai sig. (2-
tailed) sebesar 0,002, dengan nilai α = 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa nilai sig. (2-
tailed) < α, sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Ini berarti 
terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa yang diajar 
menggunakan metode role playing. 
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ABSTRACT 
Name  : Evi Lestari 
NIM  : 20500115037 
Research Title : “Effect of Problem-Based Learning Model with Role Playing 
Method on Learning Outcomes on Human Circulatory 
System Material Class XI SMAN 2 Pinrang” 
 
 
 Problem-based learning model with the role playing method is a learning 
model where students play a role but based on a problem raised by the teacher so that 
students find a solution or a way to solve the problem. The form of problem solving 
can be presented in the form of role playing so that students are encouraged to think 
critically, actively, and creatively so that they can improve student learning outcomes. 
Learning outcomes referred to in this study are scores obtained from students' 
cognitive abilities after using the problem-based learning model with the role playing 
method. 
 This study aims to (1) determine the learning outcomes of students taught 
with problem-based learning models with the role playing method in Biology class XI 
SMAN 2 Pinrang, (2) to find out the learning outcomes of students taught with 
problem-based learning models in Biology class XI SMAN subjects 2 Pinrang, and 
(3) to determine the effect of the use of problem-based learning models with the Role 
Playing method in Biology class XI SMAN 2 Pinrang. 
 The research method used is quasi experiment with Pretest Posttest Group 
Design. The samples of this research are 26 students of class XI MIPA 1 and 26 
students of XIP MIPA 2. Data collection was carried out using test results in the form 
of multiple choice questions. Statistical methods use descriptive analysis, inferential 
analysis, homogeneity test, normality test and hypothesis test. 
 Based on the results of the independent sample t-test analysis, sig values 
were obtained. (2-tailed) of 0.002, with a value of α = 0.05. This shows that the value 
of sig. (2-tailed) <α, so it can be concluded that H0 is rejected and H1 is accepted. 
This means that there is a significant influence on student learning outcomes taught 
using the role playing method. 
  
 
 
 
 1 
BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
 Pembelajaran dipandang sebagai proses interaktif untuk membangun 
pengetahuan dan keterampilan baru berdasarkan informasi yang sudah tersedia di 
dalam diri seseorang.1 Sedangkan dalam UU No. 20 Tahun 2003 tetang Sistem 
Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 20 dijelaskan: “Pembelajaran adalah proses interaksi 
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”.2 
 Belajar sangatlah penting dimana belajar merupakan salah satu jalan untuk 
memperoleh ilmu pengetahuan yang juga sangat dianjurkan dalam ajaran islam 
sebagaimana firman Allah dalam Qs Al-Mujadalah/ 58 :11 
 
 ِإَو ۡۖۡمَُكل ُ َّللَّٱ ِحَسَۡفي ْاوُحَسۡفَٱف ِسِل ََٰجَمۡلٱ ِيف ْاوُحََّسَفت ۡمَُكل َلِيق اَذِإ ْا َُٰٓونَماَء َنيِذَّلٱ َاهَُّيأ
َٰٓ ََٰي اَذ
 ٖۚ ت ََٰجَرَد َمۡلِعۡلٱ ْاُوتُوأ َنيِذَّلٱَو ۡمُكنِم ْاُونَماَء َنيِذَّلٱ ُ َّللَّٱ َِعفَۡري ْاوُزُشنَٱف ْاوُزُشنٱ َليِق
 ُ َّللَّٱَو ٞرِيبَخ َنُولَمَۡعت اَِمب١١  
Terjemahnya: 
“Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan (QS.Al-Mujadilah/58: 
11).3 
                                                             
1Natascha Kienstra, dkk, Doing Philosophy Effectively: Student Learning in Classroom 
Teacing, PLoS ONE, vol. 10 issue 9, (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019), H.2.  
2PR Indonesia, Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem 
Pendidikan Nasional, (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019). 
3Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bandung: Jumanatul Ali-ART (J-ART), 
2004), h. 11. 
2 
 
 
 Ayat tersebut menjelaskan bahwa motivasi belajar dalam islam tidak semata-
mata untuk memperoleh prestasi, kompetensi dan kekuasaan. Akan tetapi belajar 
mempunyai motivasi beribadah yang mana dalam belajar seseorang dapat mengenal 
(ma’rifah) pada Allah SWT, karena Dia mengangkat derajat orang-orang yang 
berilmu.4  
 Banyak hal yang perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran  salah satunya 
yaitu model pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Penggunaan 
model pembelajaran dalam proses pembelajaran perlu untuk diperhatikan karena 
jangan sampai model pembelajaran yang digunakan tidak sesuai dengan materi 
pelajaran yang akan dipelajari, sehingga akan berpengaruh pada hasil belajar peserta 
didik. Model pembelajaran yang digunakan juga harus menarik dan tidak 
membosankan sehingga peserta didik bersemangat dalam belajar. Hal yang paling 
penting yaitu model pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran sesuai 
dengan kurikulum yang berlaku. 
Guru dituntut dapat memilih model pembelajaran yang dapat memacu semangat 
setiap peserta didik untuk secara aktif ikut terlibat dalam pengalaman belajarnya. 
Salah satu alternatif model pembelajaran yang memungkinkan dikembangkannya 
keterampilan berfikir peserta didik (penalaran, komunikasi, dan koneksi) dalam 
memecahkan masalah adalah pembelajaran berbasis masalah.5 Sebagaimana 
dikemukakan oleh Bruner, bahwa dalam setiap kesempatan pembelajaran hendaknya 
dimulai dengan pengenalan masalah yang sesuai dengan situasi (contextual problem). 
Bruner juga menggunakan konsep scaffolding dan interaksi sosial di kelas maupun di 
                                                             
4 Abdul Mujib, Ilmu Pendidikan Islam (Jakarta: Kencana, 2006), h. 117. 
5Rusman, Model-model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta: 
Rajawali Pers, 2016) H.229. 
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luar kelas. Scaffolding adalah suatu proses untuk membantu peserta didik 
menuntaskan masalah tertentu melalui bantuan guru, teman atau orang lain yang 
memiliki kemampuan lebih.6 Oleh karena itu peneliti menggunakan metode 
pembelajaran role playing sebagai bentuk penyelesaian masalah yang ada pada 
pembelajaran. 
Bermain peran (role playing) adalah kegiatan dimana peserta didik memerankan 
tokoh-tokoh yang dilakonkan dengan penuh penghayatan dan ekspresi yang tepat. 
Dimana setiap peserta didik diberikan kebebasan untuk berinteraksi satu sama lain 
sesuai dengan perannya.  
Bermain peran membuat peserta didik mampu memahami suatu materi yang 
dipelajari karena mereka belajar berdasarkan pengalaman secara langsung dalam 
proses pembelajaran.7 Dalam metode role playing peran guru sangat penting karena 
guru memberikan arahan  dan penjelasan tentang peran-peran yang akan ditampilkan 
sesuai dengan tujuan. Guru sebagai pemegang kendali dalam pengkondisian kelas 
sehingga guru memberikan suasana bermain yang menyenangkan dan tidak 
menimbulkan praduga yang jelek. Guru mengajak peserta didik atau penonton 
memberikan umpan balik, menarik kesimpulan dan kritik-saran yang baik dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran dengan menggunakan bahasa yang sopan.8  
Menurut Mary, dari data yang dikumpulkan, peserta didik tidak hanya 
menunjukkan keterampilan untuk menyelesaikan masalah, tetapi mendapatkan 
kepercayaan diri bagi mereka yang berpartisipasi dalam bermain peran. Peserta didik 
                                                             
6Riko sadewa, Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Masalah Dengan Metode Bermain 
Peran Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar, Artikel Penelitian PGSD, (FKIP 
Universitas Tanjung Pura Pontianak, 2012), H.6, (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019). 
7Syarif Sumantri. Muhammad, Strategi Pembelajaran, H.94. 
8Syarif Sumantri. Muhammad, Strategi Pembelajaran, H.96. 
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juga melaporkan bahwa belajar dengan teman sebaya, bekerja sama, dan bertukar 
pikiran dengan mereka adalah pengalaman yang paling berharga dan sangat banyak 
yang mengatakan bahwa mereka lebih suka bermain peran dari pada yang lain.9  
 Penerapkan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing 
membuat peserta didik memainkan peran namun berdasar pada suatu permasalahan 
yang diangkat oleh guru untuk kemudian peserta didiklah yang menemukan solusi 
atau cara penyelesaian masalah tersebut. Bentuk penyelesaian masalah tersebut dapat 
diinpresentasikan dalam bentuk bermain peran sehingga peserta didik didorong untuk 
berfikir kritis, aktif, dan kreatif. Menurut Riko, dengan adanya penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing ini peserta didik dapat 
lebih mudah memahami dan menyelesaikan persoalan dalam bentuk pemecahan 
masalah yang bersifat abstrak dalam bentuk yang lebih konkret melalui situasi-situasi 
dunia nyata sehingga pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran berbasis 
masalah dengan metode role playing memberikan pengaruh terhadap hasil belajar 
peserta didik.10  
Setelah melakukan observasi di SMAN 2 Pinrang pada tanggal 24 Desember 
2018 di mana akan menjadi tempat penelitian, dari hasil wawancara dengan salah satu 
pendidik pada mata pelajaran Biologi di sekolah tersebut, ternyata pada pembelajaran 
Biologi belum pernah digunakan metode role playing. Selain itu masih banyak peserta 
didik yang kurang paham tentang materi yang dijelaskan karena pembelajaran Biologi 
yang terkesan abstrak, kurangnya praktikum dan penerapannya secara langsung dalam 
                                                             
9Mary Lyn Crown & Larry P.Nelson, The effect of Academic Role Playing in a Teacher 
Education Service-Learning Course, International Journal of Role-playing, 5 Pre-layout online version. 
(2010), H.26, (Diakses pada tanggal 25 April 2019).  
10Riko Sadewa, (Artikel Penelitian PGSD. FKIP Universitas Tanjung Pura, Pontianak. 2012), 
H.7. 
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pembelajaran. Meskipun seperti itu, hasil belajar peserta didik di sekolah tersebut 
terbilang cukup baik. Belum ada pendidik dalam bidang Biologi di sekolah tersebut 
yang menggunakan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing 
dalam proses pembelajarannya sehingga peneliti berinisiatif melakukan penelitian ini 
dengan harapan melalui penelitian ini, hasil belajar peserta didik dapat meningkatkan 
hasil belajar peserta didik yang memang pada dasarnya sudah baik.  
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas maka peneliti merumuskan 
beberapa masalah yang dianggap perlu untuk dikaji lebih lanjut, sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing pada mata 
pelajaran sistem peredaran darah manusia kelas XI SMAN 2 Pinrang? 
2. Bagaimana hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah pada mata pelajaran sistem peredaran darah 
manusia kelas XI SMAN 2 Pinrang? 
3. Apakah ada pengaruh penggunaan model pembelajaran berbasis masalah 
dengan metode role playing terhadap hasil belajar pada mata pelajaran sistem 
peredaran darah manusia kelas XI SMAN 2 Pinrang? 
C. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis yang telah dirumuskan dalam penelitian ini sebagai berikut: 
Ho: Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis masalah dengan 
metode role playing terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI SMAN 2 
Pinrang 
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H1: Terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role 
playing terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI SMAN 2 Pinrang. 
D. Definisi Operasional Variabel 
Definisi operasional variabel merupakan penjelasan variabel yang akan diamati 
dalam pemecahan masalah dan memberikan kriteria untuk mengukur sebuah variabel 
secara konkret.11 Definisi operasional variabel pada penelitian ini yaitu: 
1. Model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing yang 
dimaksud adalah pembelajaran yang diawali dengan penyajian masalah oleh 
guru yang kemudian peserta didik akan menyelesaikan masalah tersebut 
dengan metode role playing (bermain peran). 
2. Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu skor yang diperoleh 
dari kemampuan kognitif peserta didik setelah menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing. 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan oleh peneliti maka 
penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Untuk mengetahui hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing pada mata 
pelajaran sistem peredaran darah manusia kelas XI SMAN 2 Pinrang. 
2. Untuk mengetahui hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah pada mata pelajaran sistem peredaran darah 
manusia kelas XI SMAN 2 Pinrang. 
                                                             
11Sudaryono, Metodologi Penelitian, edisi pertama (Cet. 1; Jakarta: Rajawali Pers, 2017), H. 
160-161. 
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3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran berbasis 
masalah dengan metode role playing terhadap hasil belajar pada mata pelajaran 
sistem peredaran darah manusia kelas XI SMAN 2 Pinrang. 
F.  Manfaat Penelitian  
Hasil penelitian ini diharapkan bisa memberikan informasi akan pengaruh 
penggunaan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing pada 
mata pelajaran sistem peredaran darah. Adapun rincian manfaat penelitian tersebut 
diantaranya: 
1. Bagi Peneliti  
Diharapkan dengan penelitian ini peneliti dapat mengetahui pengaruh model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing terhadap hasil belajar 
Biologi khususnya pada materi sistem peredaran darah manusia. 
2. Bagi Peserta Didik  
 Diharapkan dengan penelitian ini dapat membuat peserta didik aktif dalam 
pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran 
Biologi.  
3. Bagi Guru  
Memberikan masukan tentang model pembelajaran yang kreatif dan inovatif 
yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik khususnya kelas XI SMAN 2 
Pinrang. 
G. Kajian Pustaka 
Penelitian sebelumnya yang relevan dan teori yang mendukung terkait 
penelitian ini dijelaskan sebagai berikut: 
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Penelitian Riko Sadewa dalam jurnalnya yang berjudul “Penerapan Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah dengan Metode Bermain Peran Terhadap Hasil 
Belajar Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar,1 (1) (2012),”  penelitian ini bertujuan 
untuk menganalisis seberapa besar pengaruh penerapan model pembelajaran berbasis 
masalah dengan metode bermain peran terhadap hasil belajar peserta didik 
menyelesaikan soal cerita di Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak Selatan. Hasil 
penelitian ini yaitu terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik menyelesaikan soal 
cerita antara yang menerapkan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode 
bermain peran dan tanpa menggunakan model pembelajaran berbasis masalah dengan 
metode bermain peran. 
Penelitian dari Rosnawati Dkk dengan judul penelitian “Pengaruh Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah dengan Metode Role playing Terhadap Rasa Cinta 
Tanah Air Pada Materi Proklamasi Kemerdekaan JPE 4 (2) (2015)”. Penelitian ini 
berfokus pada pengembangan model pembelajaran berbasis masalah dengan bermain 
peran untuk meningkatkan rasa cinta tanah air peserta didik. Tujuan penelitian ini 
untuk mendapatkan model pembelajaran yang valid, efektif dan praktis. Metode 
penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian dilakukan pada peserta 
didik kelas V SDN Muktiharjo Lor Genuk kota Semarang. Model pembelajaran yang 
dikembangkan tergolong valid. Respon positif peserta didik terhadap pembelajaran 
80% dan guru memberi komentar yang baik, sehingga model pembelajaran yang 
dikembangkan praktis digunakan. Rasa cinta tanah air peserta didik pada kelas 
eksperimen berada pada kategori sangat tinggi, sedangkan pada kelas pembanding 
hanya mencapai kategori tinggi. Hasil belajar meningkat dengan kualitas peningkatan 
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tinggi pada kelas eksperimen sedangkan pada kelas pembanding meningkat dengan 
kualitas peningkatan pada kategori sedang. 
Penelitian Munir dalam jurnalnya yang berjudul “Pengaruh Penggunaan 
Metode Role Playing Terhadap Minat Belajar Peserta Didik X Pada Materi Virus di 
SMA  Azharyah Palembang, jurnal florea vol.4 no.1, April 2014” dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan metode role playing berpengaruh signifikan terhadap minat belajar 
peserta didik kelas X di SMA Azharyah Palembang. Berpengarunya metode role 
playing terhadap minat belajar peserta didik disebabkan oleh metode role playing 
menjadikan peserta didik terlibat aktif,  sehingga pembelajaran tidak didominasi oleh 
pendidik. Selain itu, metode  role playing  juga memberikan suasana yang 
menyenangkan, sehingga peserta didik lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran 
di kelas. Aktifnya peserta didik dalam suasana yang menyenangkan dalam proses 
pembelajaran,  mengakibatkan  pemahaman peserta didik dalam materi replikasi virus 
dan peranan virus meningkat sehingga hasil belajar  peserta didik meningkat. 
Berdasarkan penelitian dan uji hipotesis yang dibahas di atas, menunjukkan  bahwa  
penggunaan metode role playing pada materi virus berpengaruh terhadap minat belajar 
peserta didik kelas X di SMA Azharyah Palembang. 
Hal yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak 
pada materi, tingkatan kelas yang dijadikan sampel juga lebih banyak sekolah dasar, 
metode penelitian, serta kebanyakan materi yang digunakan adalah materi dengan 
banyak soal cerita, contohnya, bahasa Inggris dan bahasa Indonesia. 
 
 
 
BAB II 
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TINJAUAN TEORETIS 
 
A. Model Pembelajaran 
Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan 
sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran 
dalam tutorial.12 Model pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang 
akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam 
kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran dan pengelolaan kelas. Hal ini sesuai 
dengan pendapat Joyce yaitu: “each model quides us as we design intruction to help 
students achieve various objektives” Maksud kutipan tersebut adalah bahwa setiap 
model mengarahkan kita dalam merancang pembelajaran untuk membantu peserta 
didik mencapai tujuan pembelajaran.13 
Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang dapat kita 
gunakan untuk mendesain pola-pola mengajar secara tatap muka di dalam kelas atau 
mengatur tutorial, dan untuk menentukan material atau perangkat pembelajaran 
termasuk di dalamnya buku-buku, film-film, tipe-tipe, program-program media 
komputer dan kurikulum, dimana setiap model mengarahkan guru untuk mendesain 
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik untuk mencapai berbagai tujuan.14 
Model pembelajaran adalah kerangka yang melukiskan tentang prosedur 
pembelajaran secara sistematik untuk mencapai tujuan belajar, sehingga dalam 
memilih model pembelajaran yang akan digunakan saat mengajar harus 
                                                             
12Trianto, Model Pembelajaran Terpadu dalam Teori dan Praktek, (Jakarta: Prestasi Pustaka, 
2007), H.1. 
13Trianto, Model Pembelajaran Terpadu, ( Jakarta: Bumi Aksara,2013),  H. 51. 
14Trianto, Model Pembelajaran Terpadu, Konsep Strategi dan Implementasinya dalam 
kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) ( Jakarta: Bumi Aksara:2013), H. 51. 
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memperhatikan beberapa hal seperti, materi pelajaran yang akan di ajarkan, kondisi 
lingkungan kelas, fasilitas penunjang yang tersedia sehingga tujuan pembelajaran 
dapat tercapai. Model pembelajaran yang digunakan akan menentukan perangkat 
pembelajaran yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran 
berfungsi sebagai pedoman bagi perancang pengajar dan para guru dalam 
melaksanakan pembelajaran.15 
Aspek yang dapat digunakan untuk mengetahui kualitas model pembelajaran 
yang digunakan, yaitu: (1) aspek proses mengacu apakah pembelajaran mampu 
menciptakan situasi belajar yang menyenangkan (joyful learning) serta mendorong 
peserta didik untuk aktif belajar dan berpikir kreatif, (2) aspek produk mengacu 
apakah pembelajaran mampu untuk mencapai tujuan, yaitu meningkatkan kemampuan 
peserta didik sesuai dengan standar kemampuan atau kompetensi yang ditentukan.16 
Sebelum melihat aspek produk terlebih dahulu aspek proses dipastikan berlangsung 
dengan baik. 
Model pembelajaran dimaksudkan sebagai pola interaksi peserta didik dengan 
guru di dalam kelas menyangkut strategi, pendekatan, metode, dan teknik 
pembelajaran yang diterapkan dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di kelas 
agar dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
B. Model Pembelajaran Berbasis Masalah 
Berkenaan dengan pembelajaran, beberapa pakar Barrows, Kelson, Aears dan 
Hearsh, membahas suatu pendekatan pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
lebih aktif belajar dalam memperoleh pengetahuan dan mengembangkan berfikir 
                                                             
15Trianto, Model Pembelajaran Terpadu dalam Teori dan Praktek, H.3. 
16Trianto, Model Pembelajaran Terpadu, Konsep Strategi dan Implementasinya dalam 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), H. 55. 
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melalui penyajian masalah dengan konteks yang relevan. Para pakar diatas 
menamakan model tersebut dengan istilah problem based learning (PBL) atau 
diterjemahkan sebagai pembelajaran berbasis masalah (PBM).17 
Pembelajaran berbasis masalah (PBM) merupakan suatu model pembelajaran 
yang diawali dengan penyajian masalah yang dirancang dalam konteks yang relevan 
dengan materi yang akan dipelajari untuk mendorong peserta didik memperoleh 
pengetahuan dan pemahaman konsep, mencapai berfikir kritis, memiliki kemandirian 
belajar, keterampilan dalam berpartisipasi dalam kerja kelompok, dan kemampuan 
pemecahan masalah.18 
Pembelajaran berdasarkan masalah melatih peserta didik untuk belajar 
sekaligus mengajari teman lain melalui komunikasi yang efektif tentang apa yang 
diketahui maupun yang tidak diketahuinya. Dalam proses belajar tersebut mereka 
saling tergantung antara satu dengan yang lainnya untuk menuju kesuksesan 
pemecahan masalah yang kompleks. Ketergantungan diantara anggota kelompok 
disebabkan pemecahan masalah itu telah dirancang dengan sengaja dalam proses 
pembelajaran ini, karena dalam pemecahan masalah yang kompleks secara 
komperhensif mustahil dikerjakan sendiri. Kondisi pembelajaran seperti ini melatih 
peserta didik bagaimana berinteraksi dengan sesama teman sesama kelompok19. Jadi 
pendekatan berbasis masalah adalah rangkaian aktivitas pembelajaran yang 
                                                             
17Yanto Permana dan Utari Sumarmo, Mengembangkan Kemampuan dan Koneksi Matematik 
Peserta Didik SMA Melalui Pembelajaran Berbasis Masalah, Journal Educations, vol.1 no.2, (Balai 
Penataran Guru Tertulis dan Universitas Indonesia, 2017) H.116, (Diakses pada tanggal 5 November 
2018). 
18Yanto Permana dan Utari Sumarmo, Mengembangkan Kemampuan dan Koneksi Matematik 
Peserta Didik SMA Melalui Pembelajaran Berbasis Masalah, Journal Educations, H.116. 
19I Gsti Agung Nyoman Setiawan, Penerapan Pengajar Kontekstual berbasis Masalah untuk 
meningkatkan Hasil Belajar Biologi Peserta didik Kelas X SMA Laboratirium Singaraja, Jurnal 
Penelitian dan Pengembangan Pendidikan,  JPP Lembaga Penelitian Undiksha, April 2008 (2(1),42-
59), H.57, (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019). 
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menekankan kepada proses penyelesaian masalah yang dihadapi secara ilmiah. 
Karakteristik pembelajaran berbasis masalah adalah sebagai berikut:20 
1. Permasalahan menjadi starting point dalam belajar. 
2. Permasalahan yang diangkat adalah permasalahan yang ada di dunia nyata 
yang tidak terstruktur. 
3. Permasalahan membutuhkan perspektif ganda. 
4. Permasalahan menantang, menantang pengetahuan yang dimiliki oleh peserta 
didik. 
5. Belajar pengarahan diri menjadi hal yang utama. 
6. Pemanfaatan sumber pengetahuan yang beragam, penggunaannya, dan 
evaluasi sumber informasi merupakan proses yang esensial dalam PBM. 
7. Belajar adalah kolaboratif, komunikasi, dan kooperatif. 
8. Pengembangan keterampilan inquiry dan pemecahan masalah sama pentingnya 
dengan penguasaan isi pengetahuan untuk mencari solusi dari sebuah 
permasalahan. 
9. Keterbukaan proses dalam PBM meliputi sintesis dan integrasi dari sebuah 
proses belajar, dan 
10. PBM melibatkan evaluasi dan review pengalaman peserta didik dan proses 
belajar. 
Langkah langkah pembelajaran berbasis masalah yaitu: 
1. Orientasi pada masalah. Guru menjelaskan pembelajaran, menjelaskan logistik 
yang diperlukan, dan memotivasi peserta didik terlibat pada aktivitas 
pemecahan masalah. 
                                                             
20Rusman, Model-model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, H.232 
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2. Mengorganisasi peserta didik untuk belajar. Dalam hal ini guru membantu 
peserta didik mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas belajar yang 
berhubungan dengan masalah tersebut. 
3. Membimbing pengalaman individual atau kelompok. Guru mendorong peserta 
didik untuk mengumpulkan informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen 
untuk mendapatkan penjelasan pemecahan masalah. 
4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Guru membantu peserta didik 
dalam menyiapkan karya yang sesuai seperti laporan, dan membantu mereka 
untuk berbagi tugas dengan temannya. 
5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Guru membantu 
peserta didik untuk melakukan  refleksi atau evaluasi terhadap penyelidikan 
mereka dan proses yang mereka gunakan. 
 
 Kelebihan model pembelajaran berbasis masalah adalah sebagai berikut: 
1. Pemecahan masalah pada model PBL cukup bagus untuk memahami isi 
pelajaran. 
2. Pemecahan masalah berlangsung selama proses pembelajaran menantang 
kemampuan peserta didik serta memberikan kepuasan kepada peserta didik. 
3. PBL dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran 
4. Membantu proses transfer peserta didik untuk memahami masalah-masalah 
dalam kehidupan sehari-hari. 
5. Membantu peserta didik mengembangkan pengetahuannya dan membantu 
peserta didik bertanggung jawab atas pelajarannya sendiri. 
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6. Membantu peserta didik untuk memahami hakekat belajar sebagai cara berfikir 
bukan hanya sekedar mengerti pembelajaran oleh guru berdasarkan buku teks. 
7. PBL menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan disukai peserta 
didik. 
8. Memungkinkan aplikasi di dunia nyata; dan 
9. Merangsang peserta didik untuk berfikir secara kontinu.21 
 Kekurangan model pembelajaran berbasis masalah: 
1. Apabila peserta didik mengalami kegagalan atau kurang percaya diri dengan 
minat yang rendah membuat peserta didik enggan untuk mencoba lagi. 
2. PBL membutuhkan waktu yang cukup banyak untuk persiapan. 
3. Pemahaman yang kurang tentang mengapa masalah-masalah harus dipecahkan 
maka peserta didik kurang termotivasi untuk belajar.22 
C. Role Playing 
1. Pengertian dan Tujuan Role Playing 
Bermain peran (role playing) pertama kali dikembangkan dan diperkenalkan 
ke masyarakat oleh Gary Gaygax pada akhir tahun 1960. Bermain peran merupakan 
kegiatan dimana peserta didik memerankan tokoh-tokoh yang dilakonkan dengan 
penuh penghayatan dan ekspresi yang tepat. Setiap peserta didik diberikan kebebasan 
untuk berinteraksi satu sama lain sesuai dengan perannya. Dengan bermain peran 
                                                             
21Bekti Wulandari dan Herman Dwi Surjono, Pengaruh Problem Based Learning Terhadap 
Hasil Belajar ditinjau dari Motivasi Belajar PLC di SMK, Jurnal Pendidikan Vokasi, Vol 3, Nomor 2, 
Juni 2013, H.182, (Diakses pada tanggal 08 November 2019). 
22Bekti Wulandari dan Herman Dwi Surjono, Pengaruh Problem Based Learning Terhadap 
Hasil Belajar ditinjau dari Motivasi Belajar PLC di SMK, Jurnal Pendidikan Vokasi, Vol 3, Nomor 2, 
Juni 2013, H.182, (Diakses pada tanggal 08 November 2019).  
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peserta didik mampu memahami suatu materi yang mereka pelajari karena mereka 
belajar berdasarkan pengalaman secara langsung dalam proses pembelajaran.23 
Menurut Hadfield dalam silberman bermain peran (role playing) adalah sejenis 
permainan yang didalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur 
senang, dalam role playing murid dikondisikan pada situasi tertentu di luar kelas, 
meskipun saat itu pembelajaran di dalam kelas.24 
Berdasarkan pengertian-pengertian yang telah dikemukakan, maka metode 
bermain peran (role playing) adalah cara pembelajaran yang menggunakan 
penghayatan dan daya imajinasi peserta didik dalam pemahaman suatu materi 
pelajaran dengan cara memerankan suatu tokoh dan berinteraksi sosial yang terjadi 
dalam proses pembelajaran dengan bahasa yang sopan, baik, dan benar sehingga 
peserta didik dapat memecahkan masalah yang dihadapi sesuai dengan peran yang 
dialaminya.25 
Selanjutnya Hamzah uno menjelaskan bahwa proses bermain peran (role 
playing) ini dapat memberikan contoh perilaku kehidupan manusia yang berguna 
sebagai sarana peserta didik untuk: (1) menggali perasaannya, (2) memperoleh 
inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh terhadap sikap, nilai dan persepsinya. Hal 
ini sangat bermanfaat bagi peserta didik dalam bermasyarakat karena dapat mengatasi 
masalah yang mereka hadapi dengan berbagai peran yang terjadi dalam berbagai 
situasi, seperti dalam lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, lingkungan 
bertetangga dan lain-lain.26 
                                                             
23Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.94. 
24Hartati. dkk, Penerapan Model Pembelajaran Bermain Peran (Role Playing) dalam 
Meningkatkan hasil Belajar, Economic Education Analysis Journal EEAJ, 1 (1) (2012), H.2, (Diakses 
pada tanggal 17 Februari 2019). 
25Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.95. 
26Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.95. 
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Menurut Hamalik tujuan bermain peran, sesuai dengan jenis belajar, adalah: 
(1) Belajar dengan berbuat, peserta didik melakukan peranan tertentu sesuai dengan 
kenyataan yang sesungguhnya, (2) belajar melaui peniruan (imitasi), para peserta didik 
pengamat drama menyamakan diri dengan pelaku (aktor) dan tingkah laku mereka, (3) 
belajar melalui balikan, para pengamat menanggapi perilaku para pemain/pemegang 
peran yang telah ditampilkan, (4) belajar melalui pengkajian, penilalian dan 
pengulangan.27 
Menurut peneliti metode pembelajaran role playing adalah pembelajaran untuk 
menghadirkan peran-peran yang ada dalam dunia nyata ke dalam suatu pertunjukan 
peran di dalam kelas melalui imajinasi dan penghayatan peserta didik dengan 
memerankan tokoh-tokoh hidup maupun benda mati. Permainan ini pada umumnya 
dilakukan lebih dari satu orang tergantung dari apa yang diperankan. 
2. Langkah-langkah Role Playing 
 Menunjuk Hamzah Uno dalam Syarif Sumantri  proses bermain peran terdiri 
atas sembilan langkah, yaitu: (1) pemanasan (warming up), guru berupaya 
memperkenalkan peserta didik pada permasalahan yang mereka sadari sebagai suatu 
hal yang bagi semua orang perlu mempelajari dan menguasainya, (2) memilih 
partisipan (participan). Peserta didik dan guru membahas karakter dari setiap pemain 
dan menetukan siapa yang akan memainkannya, (3) menyiapkan pengamat (observer), 
guru menunjuk beberapa peserta didik sebagai pengamat. Namun demikian, penting 
untuk dicatat bahwa pengamat di sini juga terlibat aktif dalam permainan peran, (4) 
menata panggung, hal ini guru mendiskusikan dengan peserta didik dimana dan 
bagaimana peran itu akan dimainkan, (5) memainkan peran (manggung), permainan 
                                                             
27Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.95. 
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peran dimulai. Permainan peran dilaksanakan secara spontan, (6) diskusi dan evaluasi, 
guru bersama peserta didik mendiskusikan permainan tadi dan melakukan evaluasi 
terhadap peran-peran yang dilakukan, (7) memainkan peran ulang, (8) diskusi dan 
evaluasi kedua, pembahasan diskusi dan evaluasi lebih di arahkan kepada realitas, dan 
(9) berbagai pengalaman dan kesimpulan, peserta didik diajak untuk berbagi 
pengalaman tentang tema permainan peran yang telah dilakukan dan dilanjutkan 
dengan membuat kesimpulan.28 Metode ini memberikan kesempatan kepada peserta 
didik-peserta didik untuk praktik menempatkan diri mereka dalam peran-peran dan 
situasi-situasi yang akan meningkatkan kesadaran terhadap nilai-nilai dan keyakinan-
keyakinan mereka sendiri dan orang lain. 
Untuk implementasi role playing, yang harus dilakukan guru antara lain: 
a. Menyajikan atau membantu peserta didik memilih situasi peran yang tepat. 
b. Membangun suasana yang mendukung, yang mendorong peserta didik untuk 
bertindak “seolah-olah” tanpa perasaan malu. 
c. Mengelola situasi bermain peran dengan cara yang sebaik-baiknya untuk 
mendorong timbulnya spontanitas dan belajar. 
d. Mengajarkan keterampilan mengobservasi dan mendengarkan secara efektif 
kemudian menafsirkan dengan tepat apa yang mereka lihat dan dengarkan.29 
Menurut Zainal langkah-langkah metode role playing yaitu: 
a. Guru menyusun /menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 
b. Menunjuk beberapa peserta didik untuk memepelajari skenario 2 hari sebelum 
kegiatan belajar mengajar. 
                                                             
28Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.98. 
29Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam kurikulum 2013, (AR-RUZZ MEDIA. 
Yogyakarta, 2016) H.162. 
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c. Guru membentuk kelompok peserta didik yang anggotanya 5 orang atau lebih. 
d. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 
e. Memanggil para peserta didik yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario 
yang sudah dipersiapkan. 
f. Masing-masing peserta didik duduk di kelompoknya, masing-masing sambil 
memerhatikan dan mengamati skenario yang sedang diperagakan. 
g. Setelah selesai dipentaskan, masing-masing peserta didik diberikan kertas sebagai 
lembar kerja untuk membahas. 
h. Masing-masing kelompok menyiapakan hasil kesimpulannya. 
i. Guru memberikan kesimpulan secara umum. 
j. Evaluasi dan penutup.30 
3. Kelebihan dan Kekurangan Role Playing 
a. Kelebihan Role Playing 
Menurut Roestiyah kelebihan metode role playing antara lain, yaitu: (1) 
Memberi kesempatan pada peserta didik di dalam menghadapi masalah sosial 
menempatkan diri pada tempat orang lain, (2) meluaskan pandangan peserta didik, (3) 
memberi pemahaman bagi orang lain, beserta masalahnya menempatkan diri sendiri di 
tempat orang lain. Selain pendapat yang dikemukakan oleh Roestiyah, terdapat 
beberapa kelebihan dalam metode role playing, yaitu dapat berkesan dengan kuat dan 
tahan lama dalam ingatan peserta didik, sangat menarik bagi peserta didik sehingga 
memungkinkan kelas menjadi dinamis dan penuh antusias, membangkitkan gairah dan 
                                                             
30Zainal Aqib, Model-model, Media dan Strategi Pembelajaran Kontekstual (inovatif), (CV 
YRAMA WIDYA:Bandung, 2013), H.25. 
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semangat optimisme dalam diri peserta didik serta menumbuhkan rasa kebersamaan 
dan kesetiakawanan yang tinggi.31 
Adapun kelebihan metode role playing menurut Shoimin adalah sebagai 
berikut: 
1) Peserta didik bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh. 
2) Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan dalam 
situasi dan waktu yang berbeda. 
3) Guru dapat mengevaluasi pengalaman peserta didik melalui pengamatan 
peserta didik pada waktu melakukan permainan. 
4) Sangat menarik bagi peserta didik sehingga memungkinkan kelas manjadi 
dinamis dan penuh antusias. 
5) Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri peserta didik serta 
menumbuhkan rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial yang tinggi. 
6) Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah dan dapat 
memetik butir-butir hikmah yang terkandung di dalamnya dengan penghayatan 
peserta didik sendiri. 
7) Dimungkinkan dapat meningkatkan kemampuan profesional peserta didik, dan 
dapat menumbuhkan/ membuka kesempatan bagi lapangan kerja.32 
b. Kekurangan Role Playing 
 Kekurangan role playing yaitu bila guru tidak menguasai tujuan instruksional 
penggunaan metode ini untuk sesuatu unit pelajaran, maka role playing tidak akan 
berhasil, apabila guru tidak memahami langkah-langkah pelaksanaan maka akan 
mengacaukan berlangsungnya proses pembelajaran karena yang memegang peranan 
                                                             
31Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.96. 
32Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam kurikulum 2013, H.163. 
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dalam pembelajaran adalah guru, penggunaan waktu yang relatif banyak atau panjang, 
pengkondisian kelas yang ekstra dalam proses pembelajaran, memerlukan kreativitas 
dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun peserta didik tetapi tidak semua 
guru memilikinya, dan tidak semua materi bisa disajikan melalui metode ini.33  
Menurut Shoimin ada beberapa kekurangan dari metode role playing yaitu: 
1) Metode role playing memerlukan waktu yang relatif panjang/ banyak. 
2) Memerlukan kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun 
peserta didik. Ini tidak semua guru memilikinya. 
3) Kebanyakan peserta didik yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk 
memerankan suatu adegan tertentu. 
4) Apabila pelaksanaan sosiodrama dan bermain peran mengalami kegagalan, 
bukan saja dapat memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus berarti tujuan 
pengajaran tidak tercapai. 
5) Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini.34 
Berdasarkan uraian di atas, maka terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan, 
sehingga dalam metode role playing peran guru sangat penting karena guru 
memberikan arahan dan penjelasan tentang peran-peran yang akan ditampilkan sesuai 
dengan tujuan. Guru sebagai pemegang kendali dalam pengkondisian kelas sehingga 
guru memberikan suasana bermain yang menyenangkan dan tidak menimbulkan 
praduga yang jelek. Guru mengajak peserta didik atau penonton memberikan umpan 
balik, menarik kesimpulan dan kritik-saran yang baik dalam pelaksanaan proses 
pembelajaran menggunakan bahasa yang sopan.35 
                                                             
33Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.96. 
34Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam kurikulum 2013, H.163. 
35Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran, H.96. 
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Adanya penggunaan metode role playing dalam pembelajaran tersebut 
menjadikan pengalaman permainan merupakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan bagi peserta didik dan melibatkannya secara luas. Pembelajaran ini 
dapat menghadirkan peran-peran yang ada dalam dunia nyata ke dalam suatu 
pertunjukan peran di dalam kelas. Pada model pembelajaran role playing peserta didik 
dilibatkan secara aktif dalam proses pembelajaran dimana peserta didik akan 
memerankan situasi yang berkaitan dengan materi yang dipelajari. Jadi dengan model 
ini peserta didik diharapkan mampu bekerja sama dengan baik,  berfikir kritis, aktif, 
dan kreatif. 
D. Hasil Belajar 
1. Pengertian Hasil Belajar 
  Peserta didik dikatakan berhasil atau tidak dalam belajar dapat dilihat dari hasil 
belajarnya. Hasil belajar adalah istilah yang digunakan untuk mengetahui tingkat 
keberhasilan yang dicapai seseorang setelah melakukan sesuatu.36 Hasil belajar 
merupakan gambaran kemampuan peserta didik dalam memenuhi suatu tahapan 
pencapaian pengalaman belajar dalam suatu kompetensi dasar.37 Hasil belajar adalah 
perubahan yang mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah lakunya.38 
Sudjana mengemukakan bahwa hasil belajar peserta didik pada hakikatnya adalah 
perubahan tingkah laku.39 Hasil belajar diperoleh setelah peserta didik mengikuti 
                                                             
36Hamansah dan Hading, Pengaruh Penerapan Modul Stiles Biologi Sel Terhadap 
Peningkatan Hasil Belajar Mahasiswa Pada angkatan 2015 Jurusan Pendidikan Biologi Fakultas 
Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar, Jurnal Biotek 4. no. 1. (2016): H. 157-158.  
37Wina Sanjaya, Pembelajaran dalam Implementasi Kurikulum Berbasis Kompetensi (Jakarta: 
Kencana, 2005), H. 27, (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019). 
38Hartiti Ratna, Penerapan Media Animasi Flash Dalam Pembelajaran Motif Batik Peserta 
Didik Kelas X SMA Negeri 1 Menganti, no. 01 (2013) H. 49. (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019). 
39Hartiti Ratna. Penerapan Media Animasi Flash Dalam Pembelajaran Motif Batik Peserta 
Didik Kelas X SMA Negeri 1 Menganti, no. 01 (2013) H. 49. (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019). 
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proses atau kegiatan pembelajaran yang menggambarkan sejauh mana pemahaman 
peserta didik terhadap materi yang telah di pelajari. 
Sudjono mengungkapkan hasil belajar merupakan sebuah tindakan evaluasi 
yang dapat mengungkap aspek proses berpikir (cognitive domain) juga dapat 
mengungkap aspek kejiwaan lainnya, yaitu aspek nilai atau sikap (affective domain) 
dan aspek keterampilan (psychomotor domain) yang melekat pada diri setiap individu 
peserta didik. Ini artinya melalui hasil belajar dapat terungkap secara holistik 
penggambaran pencapaian peserta didik setelah melalui pembelajaran.40 Hasil belajar 
adalah acuan sejauh mana peserta didik belajar dan memamahi materi pelajaran yang 
sedang dipelajari serta sejauh mana model, metode, dan strategi pembelajaran yang 
diterapkan oleh guru dapat mempengaruhi belajar peserta didik41. Jadi hasil belajar 
merupakan gambaran pencapaian oleh peserta didik baik itu perubah tingkah laku, 
perubahan sikap, yang diperoleh setelah belajar. Hasil belajar yang dimaksud dalam 
penelitian ini yaitu simbol yang digunakan untuk mengukur kemampuan kognitif 
peserta didik setelah menggunakan model pembelajaran berbasis masalah dengan 
metode role playing. 
Penilaian hasil belajar adalah proses pemberian nilai terhadap hasil-hasil 
belajar yang dicapai peserta didik dengan kriteria-kriteria tertentu. Berdasarkan 
fungsinya ada beberapa macam penilaian menurut Sudjana (1995: 4-5) yaitu:  
                                                             
40Budi Tri Peserta Didiknto, Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar Peserta didik 
Pada Pembelajaran Praktik Kelistrikan Otomotif SMK Di Kota Yogyakarta, (Jurnal Pendidikan 6, 
no. 1, Februari 2016). 
41M. Rohwati, Penggunaan Education Game untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Biologi 
Konsep Klasifikasi Makhluk Hidup, (Jurnal Pendidikan IPA Indonesia 1, no. 1, 2012), H.76, (Diakses 
pada tanggal 17 Februari 2019). 
 
24 
 
 
1. Penilaian formatif yaitu penilaian yang dilaksanakan di akhir program belajar 
mengajar untuk melihat tingkat keberhasilan proses belajar-mengajar.  
2. Penilaian sumatif yaitu dilakukan pada akhir unit program untuk melihat hasil 
yang dicapai oleh para peserta didik.  
3. Penilaian diagnostik digunakan untuk melihat kelemahan-kelemahan peserta 
didik serta faktor penyebabnya.  
4. Penilaian selektif digunakan untuk keperluan seleksi.  
5. Penilaian penempatan ditujukan kepada peserta didik untuk menghadapi 
program baru dan kecocokan program belajar dengan kemampuan peserta 
didik. 
2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar  
  Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar pada umumnya terbagi menjadi 
dua yaitu:42  
a. Faktor internal (berasal dari diri peserta didik yang sedang belajar) yang 
mempengaruhi hasil belajar yaitu faktor fisiologis dan psikologis. Faktor 
psikologis sangat mempengaruhi terhadap prestasi belajar peserta didik, sekurang-
kurangnya ada tujuh faktor yang tergolong dalam faktor psikologis yaitu: 
intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, dan kelelahan.  
b. Faktor eksternal (berasal dari lingkungan peserta didik yang sedang belajar) yang 
dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik dapat digolongkan dalam faktor 
sosial dan faktor non sosial. Faktor sosial adalah faktor yang menyangkut 
hubungan antar manusia yang terjadi dalam berbagai situasi sosial. Faktor ini 
termasuk keluarga, lingkungan sekolah, teman, dan masyarakat umumnya. Faktor 
                                                             
42Encep Safrudin Muhyi, Kepemimpinan Pendidikan Transformasional, (Jakarta: Diadit Media 
Press, 2011), H. 99-101. 
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non sosial dapat diartikan sebagai faktor lingkungan yang bukan sosial, seperti 
lingkungan alam dan lingkungan fisik, seperti: keadaan rumah, ruang belajar, 
fasilitas belajar, buku-buku sumber belajar, dan sebagainya. 
Menurut Slameto faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dibedakan 
menjadi enam sebagai berikut:43 
a. Faktor jasmaniah meliputi: faktor kesehatan dan cacat tubuh. 
b. Faktor psikologis meliputi: (1) Inteligensi merupakan kecerdasan dasar yang 
berhubungan dengan proses kognitif. Pembelajaran umumnya mengembangkan 
kemampuan kognitif yang meliputi menulis, membaca, menghafal, menghitung, 
dan menjawab, sehingga secara umum seseorang dengan kecerdasan tinggi dapat 
lebih mudah menerima pelajaran dibandingkan dengan yang kecerdasannya 
rendah. (2) Sikap belajar dapat diartikan sebagai kecenderungan perilaku 
seseorang ketika ia mempelajari hal-hal yang bersifat akademik. (3) Bakat dan 
minat seseorang terhadap pelajaran akan mempengaruhi semangat belajar peserta 
didik, seseorang yang memiliki bakat dan minat pada mata pelajaran yang 
dipelajari akan membuat peserta didik tersebut bersemagat dalam belajar. (4) 
Motivasi belajar peserta didik akan memacu peserta didik untuk belajar 
bersungguh-sungguh dan menjadi penyemangat apabila peserta didik mulai bosan 
dan merasa jenuh. Motivasi terbagi menjadi dua yaitu motivasi intrinsik dan 
ekstrinsik. Oleh karena itu guru harus mengidentifikasi hal-hal yang dapat 
mengembangkan motivasi intrinsik melalui motivasi ekstrinsik dan bagaimana 
                                                             
43Slameto, Belajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: PT.Rineka Cipta, 2003), 
H.54. 
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mempertahankan motivasi intrinsik yang telah berkembang di dalam diri peserta 
didik.44 
c. Faktor fisiologis meliputi: kelelahan jasmani dan rohani. Orang yang dalam 
keadaan segar jasmaninya akan berbeda belajarnya dengan orang yang dalam 
keadaan kelelahan. Anak-anak yang kekurangan gizi ternyata kemampuan 
belajaranya di bawah anak-anak yang tidak kekurangan gizi, karena anak-anak 
yang kekurangan gizi akan lekas lelah, mudah mengantuk, dan sukar menerima 
pelajaran. 
d. Faktor keluarga meliputi: cara orang tua mendidik, relasi antara anggota keluarga, 
suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orang tua, dan latar 
belakang kebudayaan. Lingkungan sosial, ekonomi, dan budaya perlu 
diperhitungkan, terutama peserta didik yang berasal dari latar belakang ekonomi 
yang kurang menguntungkan seringkali kurang percaya diri dan cenderung 
eksklusif karena malu berinteraksi dengan teman-temannya. Oleh karena itu guru 
harus menciptakan pembelajaran yang dapat meningkatkan percaya dirinya 
dengan memberikan kesempatan mengemukakan pendapatnya dan memberi 
pujian.45 
e. Faktor sekolah meliputi: metode pembelajaran, kurikulum, relasi guru dengan 
peserta didik, relasi peserta didik dengan peserta didik, disiplin sekolah, media 
pembelajaran, waktu sekolah, standar pembelajaran, keadaan gedung sekolah, dan 
tugas rumah. 
                                                             
44Tim Pengembang Ilmu Pendidikan FIP-UPI, Ilmu & Aplikasi Pendidikan: Bagian 3 
Pendidikan Disiplin Ilmu, H. 85.  
45Tim Pengembang Ilmu Pendidikan FIP-UPI, Ilmu & Aplikasi Pendidikan: Bagian 3 
Pendidikan Disiplin Ilmu, H. 86. 
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f. Faktor masyarakat meliputi: kegiatan peserta didik dalam masyarakat, media 
massa, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat. 
Hasil belajar juga dipengaruhi oleh kurangnya antusias peserta didik untuk 
berperan aktif dalam proses pembelajaran karena rasa takut salah dan malu untuk 
mengungkapkan gagasan-gagasan mereka di depan rekan dan guru mereka, sehingga 
secara tidak langsung mempengaruhi tingkat pengetahuan mereka yang pada akhirnya 
berdampak pada hasil belajar yang dicapai.46 Selain itu penjelasan guru/dosen dan 
teman sebaya kurang diperhatikan, materi pembelajaran yang luas dan kompleks, 
guru/dosen masih mendominasi dalam kegitan pembelajaran dan kurang mendorong 
peserta didik untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran juga turut mempengaruhi hasil 
belajar peserta didik.47 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar adalah faktor dari diri individu (internal) dan dari luar 
individu (eksternal). Faktor dari diri individu (internal) meliputi minat, motivasi, 
intelegensi, IQ, emosi, bakat, minat, perhatian, kesehatan jasmani berupa cacat tubuh 
dan penyakit lainnya, kesehatan rohani dan jenis kelamin. Sedangkan faktor dari luar 
individu (eksternal) meliputi keadaan orang tua dan keluarga, teman sepergaulan, 
keadaan lingkungan masyarakat, keadaan lingkungan sekolah, metode, model, 
strategi, serta media yang digunakan guru dalam mengajar. 
                                                             
46Nurul Mutia Tamsil, dkk, Perbandingan Hasil Belajar Peserta Didik Materi Indera 
Pendengaran Manusia Dengan Menggunakan Metode SQ3R dan SQ4R Kelas VIII di SMP Negeri 1 
Pallangga Kabupaten Gowa,  Jurnal Biotek, vol. 4 no. 1 (Juni 2016), H. 81, (Diakses 08 Oktober 2018). 
47Muh. Rapi, Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Mata Kuliah Pengetahuan Lingkungan 
Hidup Melalui Pendekatan Scientific Peserta didik, Jurnal Biotek, vol. 4 no. 2 (2016), H. 229, (Diakses 
pada tanggal 17 Februari 2019). 
. 
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Faktor-faktor yang disebutkan di atas menjadi pertimbangan bagi guru untuk 
menentukan metode pembelajaran yang digunakan, teknik-tekniknya, media 
pembelajaran, dan materi yang cocok dengan peserta didik.48 Selain metode 
pembelajaran yang diterapkan dan media yang digunakan, peserta didik juga akan 
lebih memahami materi baru yang akan diajarkan guru di kelas apabila dia memiliki 
prior knowledge yaitu pengetahuan yang berkaitan dengan materi baru tersebut.49 
E. Sistem Peredaran Darah 
Sistem peredaran darah manusia adalah  suatu proses biologis yang terjadi di 
dalam tubuh manusia yang berperan untuk mengedarkan zat atau sari makanan ke 
seluruh tubuh dan mengangkut zat sisa ke alat ekskresi (pengeluaran). Pada dasarnya 
sistem peredaran darah manusia terdiri dari darah dan alat peredaran darah. 
 
 
 
 
 
 
    
     
 
   
  Sumber: https//kliksma.com 
Gambar 2.1: Gambar sistem peredaran darah manusia 
 
                                                             
48Bekti Wulandari dan Herman Dwi Surjono, Pengaruh Problem-Based Learning Terhadap 
Hasil Belajar Ditinjau Dari Motivasi Belajar PLC di SMK, Jurnal Pendidikan Vokasi, vol. 3 no. 2 (Juni 
2013), H. 189, (Diakses pada tanggal 17 Februari 2019). 
49Tim Pengembang Ilmu Pendidikan FIP-UPI, Ilmu & Aplikasi Pendidikan: Bagian 3 
Pendidikan Disiplin Ilmu, H. 97. 
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1. Peredaran Darah Jantung  
Vena kava superior dan vena kava inferior mengalirkan darah ke atrium 
dekstra yang datang dari seluruh tubuh. Arteri pulmonalis membawa darah dari 
ventrikel dekstra yang datang dari seluruh tubuh. Arteri pulmonalis membawa darah 
dari ventrikel dekstra masuk ke paru-paru (pulmo). Antara ventrikel sinistra dan arteri 
pulmonalis terdapat kutup valvula semilunaris. Vena pulmonalis membawa darah dari 
paru-paru masuk ke atrium sinistra.50  
Aorta membawa darah dari ventrikel sinistra ke seluruh tubuh. Pada batas 
antara ventrikel sinistra dan aorta terdapat  sebuah kutup valvula semilunaris aorta. 
a. Arteri 
Arteri merupakan pembuluh darah yang keluar dari jantung yang membawa 
darah keseluruh bagian dan alat tubuh. Pembuluh darah arteri paling besar yang keluar 
dari ventrikel sinistra disebut aorta. Arteri ini mempunyai dinding yang kuat dan tebal 
tetapi sifatnya elastis.51 
b. Vena  
Vena pembuluh darah balik merupakan pembuluh darah yang membawa darah 
dari bagian/ alat-alat tubuh masuk ke dalam jantung. Tentang bentuk susunan darah 
dan juga pernapasan pembuluh darah yang menguasai vena sama dengan pada arteri, 
katup-katup pada vena kebanyakan terdiri dari dua kelompok yang gunanya untuk 
mencegah darah agar tidak kembali lagi. Vena yang ukurannya besar diantaranya vena 
kava dan vena pulmonalis. Vena ini juga mempunyai cabang yang lebih kecil yang 
disebut venolus yang selanjutnya menjadi kapiler.52 
                                                             
50Syaifuddin, Anatomi Fisiologi, (Jakarta, EGC, 2006), H. 120. 
51Syaifuddin, Anatomi Fisiologi,(Jakarta, EGC, 2006), H. 120. 
52Syaifuddin, Anatomi Fisiologi,  (Jakarta , EGC, 2006), H. 121. 
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c. Kapiler  
Kapiler atau biasa disebut pembuluh rambut merupakan pembuluh darah yang 
sangat halus, diameternya kira-kira 0,008 mm, dan dindingnya terdiri atas lapisan 
endotel. Bagian tubuh yang tidak terdapat kapiler yaitu: rambut, kuku, dan tulang 
rawan. Pembuluh darah rambut/kapiler pada umumnya meliputi sel-sel jaringan. Oleh 
karena itu, secara langsung berhubungan dengan sel. Karena dindingnya sangat tipis 
maka plasma dan zat makanan mudah merembes ke cairan antar sel.53 
d. Saluran Limfe 
Struktur pembuluh limfe yang hampir sama dengan pembuluh darah tepi 
memiliki lebih banyak katup. Saluran limfe mengumpulkan, menyaring dan 
menyalurkan kembali cairan limfe ke dalam darah yang ke luar melalui dinding 
kapiler halus untuk membersihkan jaringan. Pembuluh limfe sebagai jaringan halus 
yang terdapat di dalam berbagai organ, terutama dijumpai pada vili usus.54 
e. Jantung 
Jantung merupakan sebuah organ yang terdiri dari otot. Otot jantung 
merupakan jaringan istimewa karena kalau dilihat dari bentuk dan susunannya sama 
dengan otot serat lintang. Tetapi cara bekerjanya menyerupai otot polos yaitu di luar 
kemauan kita yang dipengaruhi oleh susunan saraf otonom.55 
2. Struktur  Jantung 
Struktur jantung memiliki 4 ruangan, yakni ventrikel kiri dan ventrikel kanan 
dan atrium kanan dan atrium kiri. Jika dibandingkan dengan dinding ventrikel, dinding 
                                                             
53Syaifuddin, Anatomi Fisiologi, (Jakarta, EGC, 2006), H. 121. 
54 Syaifuddin, Anatomi Fisiologi (Jakarta , EGC, 2006), H. 122. 
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atrium bentuknya lebih tepi, karena ventrikel pada jantung harus bekerja lebih kuat 
agar dapat memompa darah ke seluruh organ tubuh. 
 Sumber: https://blog.artikelkeren.com 
Gambar 2.2: Gambar struktur jantung 
Bentuk jantung menyerupai jantung pisang, bagian atasnya tumpul atau 
pangkal jantung  dan disebut juga basis kordis. Di sebelah bawah agak runcing yang 
disebut apeks kordiks. Letak jantung di dalam rongga dada sebelah depan atau kavum 
mediastinum anterior, sebelah kiri bawah dari pertengahan rongga dada, diatas 
diafragma, dan pangkalnya terdapat di belakang kiri anatara kosta V dan Vl  dua jari 
di bawah papilla mammae. Pada tempat ini  teraba adanya denyutan jantung yang 
disebut iktus kordis. Ukurannya lebih kurang sebesar genggaman tangan kanan dan 
beratnya kira-kira 250-300 gram.56 
3. Sirkulasi Darah 
Darah selamanya beredar di dalam tubuh karena adanya kerja atau pompa 
jantung. Selama darah berada dalam  pembuluh darah maka akan tetap encer, akan  
tetapi kalau ia keluar dari pembuluh darah maka akan menjadi beku. Pembekuan ini 
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dapat dicegah dengan jalan mencampurkan ke dalam darah tersebut sedikit obat anti-
pembekuan/sitras natrikus, dan keadaan ini sangat berguna apabila darah tersebut 
diperlukan untuk tranfusi darah. 
Darah  pada tubuh yang sehat atau orang dewasa terdapat darah sebanyak kira-
kira 1/13 dari berat badan atau kira-kira 4 sampai 5 liter. Keadaan jumlah tersebut 
pada tiap-tiap orang tidak sama, bergantung pada umur, pekerjaan, keadaan jantung 
atau pembuluh darah.57 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Pendekatan, Jenis, dan Desain Penelitian 
1. Pendekatan 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif 
merupakan penelitian yang analisisnya lebih fokus pada data-data numerik (angka) 
yang diolah dengan metode statistika.58 Kelas eksperimen diberikan treatment yaitu 
pemberian model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing 
sedangkan kelas kontrol sebagai kelas kontrol melakukan proses pembelajaran dengan 
model pembelajaran berbasis masalah tanpa metode role playing. 
2. Jenis Penelitian 
 Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen semu (quasi 
experimen). Penelitian eksperimen semu adalah suatu cara untuk mencari hubungan 
sebab akibat (hubungan kausal) antara dua faktor yang sengaja ditimbulkan oleh 
peneliti dengan cara melibatkan kelompok kontrol disamping kelompok eksperimen, 
yang pemilihan kedua kelompok itu tidak menggunakan teknik acak.59 
3. Desain Penelitian 
Desain Penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest group design. Desain 
ini terdapat dua grup yang dipilih secara n-random (tidak acak) kemudian diberi 
pretest untuk mengetahui kemampuan awal kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen, kemudian diberikan posttest untuk mengetahui perbedaan kelas kontrol 
                                                             
58Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (2013), PT.Gramedia. Bandung, H.24. 
59Muh. Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan (Cet. I; Yogyakarta: Aynat 
Publishing, 2015), H. 86. 
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dan kelas eksperimen.60 Kelompok eksperimen adalah kelas yang diajar menggunakan 
model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing dan kelas kontrol 
merupakan kelas yang menggunakan model pembelajaran berbasis masalah. 
Rancangannya dapat dilihat pada table berikut: 
Tabel 3.1  
Desain Penelitian 
Pretest Perlakuan Posttest 
O1 X O1 
O2 - O2 
Keterangan  
X : Perlakuan atau variabel bebas  
O1: Nilai kelompok eksperimen setelah diajar menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah dengan metode role playing. 
O2: Nilai kelompok kontrol setelah diajar menggunaan model pembelajaran 
berbasis masalah. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
 Penelitian ini dilakukan di SMAN 2 Pinrang yang terletak di Kab. Pinrang 
Kec. Duampanua, Pekkabata. 
2. Waktu Penelitian 
 Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2019/2020. 
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi 
Populasi adalah suatu subjek yang memiliki karakteristik yang sama dan 
mendiami suatu daerah yang sama. Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri 
atas subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian  ditarik kesimpulannya. Populasi bukan 
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sekedar jumlah yang ada pada subjek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh 
karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subjek penelitian.61  
Populasi dalam penelitian ini merupakan populasi terbatas (terhingga) yang 
sifatnya homogen maka populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas 
XI MIPA SMA Negeri 2 Pinrang yang terbagi ke dalam lima kelas. 
2. Sampel 
Sampel adalah sebagian anggota populasi yang mewakili seluruh karakteristik 
yang ada dalam populasi dan diambil dengan menggunakan teknik tertentu yang 
disebut dengan teknik sampling (teknik pengambilan sampel).62 Teknik pengambilan 
sampel pada penelitian ini menggunakan porposif sampling.  
Penentuan besarnya sampel pada penelitian ini mengacu pada teori menurut 
Rescoe bahwa untuk penelitian eksperimen yang sederhana, yang menggunakan 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol maka jumlah anggota sampel masing-
masing kelompok antara 10 sampai 30 orang.63 Oleh karena itu peneliti memutuskan 
untuk menggunakan 26 peserta didik pada kelomok eksperimen dan 26 peserta didik 
kelompok kontrol untuk dijadikan sampel penelitian. 
Tabel 3.2. 
Penyetaraan Sample Peserta Didik SMA Negeri 2 Pinrang 
 
Kelas Jumlah Peserta Didik 
X MIPA 1 26 
X MIPA 2 26 
Jumlah  52 
 
                                                             
61Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Cet. 
XXII; Bandung: Alfabeta, 2015), H. 117. 
62Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, H. 
82. 
63Sugiyono, Statistika untuk Penelitian (Cet. XIV; Bandung: Alfabeta, 2009), H. 63. 
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D. Variabel Penelitian 
Variabel adalah konsep yang diberi lebih dari satu nilai. Variabel secara umum 
dibagi menjadi dua, yakni: variabel bebas (independent variabel), yaitu faktor, hal, 
peristiwa, besaran yang menentukan atau mempengaruhi variabel terikat, sedangkan 
yang kedua adalah variabel terikat (dependent variabel), yaitu variabel yang nilainya 
dapat ditentukan atau dipengaruhi oleh variabel bebas.64 
Variabel yang terdapat dalam penelitian ini yaitu: 
1 : Model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing. 
2 : Hasil belajar peserta didik. 
E. Instrumen Penelitian dan Prosedur Penelitian 
1. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah alat-alat yang digunakan untuk memperoleh atau 
mengumpulkan data dalam rangka memecahkan masalah penelitian dalam menggapai 
tujuan penelitian.65  
Tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes objektif dalam bentuk 
pilihan ganda sebanyak 25 nomor alternatif jawaban a, b, c, d dan e dengan skor benar 
bernilai 4 dan salah bernilai 0. Alasan peneliti memilih tes pilihan ganda karena tes 
pilihan ganda dapat diskor dengan mudah, cepat, dan memiliki objektifitas yang 
tinggi, mengukur berbagai tingkatan kognitif, serta dapat mencakup ruang lingkup 
materi yang luas dalam suatu tes.66  
 
                                                             
64Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif  R&D,  (Bandung: Alfabeta, 2012), H. 39. 
65Muh. Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan, H. 100. 
66Muh. Ilyas Ismail, Pengaruh Bentuk Penilaian Formatif terhadap Hasil Belajar IPA setelah 
Mengontrol Pengetahuan Awal Peserta didik, Jurnal Biotek, vol. 3 no. 2 (Desember 2015), H. 112-113. 
(Diakses 08 Oktober 2018). 
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2. Prosedur Penelitian 
Langkah-langkah pengumpulan data yang akan dilakukan peneliti guna 
mendapatkan data yang memenuhi standar data yang ditetapkan sebagai berikut: 
a. Tahap Persiapan 
1) Melakukan observasi terlebih dahulu tentang model pembelajaran yang 
digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas XI MIPA SMAN 2 Pinrang.  
2) Membuat instrumen penelitian.  
3) Melakukan validasi instrument.   
4) Revisi atau perbaikan instrument.  
5) Meminta izin kepada kepala sekolah yang bersangkutan untuk mengadakan 
penelitian.  
b. Tahap Pelaksanaan  
1) Pengambilan data menggunakan instrumen. 
2) Pengolahan data. 
F.  Validitas Instrumen 
Instrumen penelitian yang telah dibuat kemudian harus diuji kevalidannya. 
Instrumen penelitian yang dibuat harus sesuai dengan keadaan empiris di lapangan 
sehingga dapat mengukur apa yang hendak diukur dan tujuan penelitian dapat 
tercapai. Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana 
ketepatan dan kecermatan alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya.67 Suatu 
instrumen dikatakan valid jika instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur 
apa yang akan diukur dan data yang dihasilkan dapat menghasilkan apa yang di 
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inginkan peneliti. Instrumen yang valid harus mempunyai validitas internal dan 
validitas eksternal.68   
Validitas internal instrumen meliputi validitas konstruksi, validitas isi, dan 
validitas kriteria. Validitas konstruk adalah validitas yang menunjuk pada seberapa 
jauh suatu instrumen mampu mengukur secara akurat hal yang ingin diukur.69 
Pengujian validitas konstruk dilakukan dengan meminta pendapat dari ahli (judgment 
experts). Para ahli diminta pendapatnya tentang instrumen yang telah disusun itu. 
Pendapat para ahli dapat berupa pernyataan instrumen dapat digunakan tanpa 
perbaikan, ada perbaikan, dan dirombak total. Jumlah tenaga ahli yang digunakan 
minimal tiga orang dan umumnya mereka yang telah bergelar Doktor sesuai dengan 
lingkup yang diteliti. Hasil validitas konstruk ini kemudian di uji cobakan, lalu data 
hasil uji coba ditabulasikan dan dianalisis menggunakan analisis faktor yaitu dengan 
mengkorelasikan antara skor item instrumen.70 
Validitas isi disebut juga validitas kurikuler, validitas instrinsik, atau validitas 
kerepresentatifan adalah derajat keterwakilan isi intrumen untuk mengukur aspek 
kemampuan yang ingin diketahui.71 Validitas isi juga dapat dilakukan dengan 
membandingkan antara isi instrumen dengan materi pelajaran yang akan diajarkan 
dengan menggunakan bantuan seorang dosen yang mengajarkan pelajaran tersebut. 
Hasil validitas isi ini kemudian di uji cobakan, lalu data hasil uji coba ditabulasikan 
                                                             
68Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, H. 
174. 
69Muh. Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan, H. 107. 
70Sugiyono, Statistika untuk Penelitian (Cet. XIV), H. 352. 
71Muh. Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan, H. 106. 
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dan dianalisis menggunakan analisis item atau dengan menghitung korelasi antara skor 
butir instrumen dengan skor total.72  
Validitas kriteria disebut juga uji validitas secara empiris di lapangan. Uji ini 
dilakukan dengan melakukan uji coba instrumen. Tujuan dilakukannya uji ini yaitu 
untuk mengetahui seberapa baik intrumen dapat memprediksi hasil pada saat 
pengambilan data dengan jalan membandingkan hasil uji coba instrumen yang akan 
digunakan dengan intrumen lain yang sama jenisnya yang akan digunakan pada 
pengambilan data pada waktu yang sama.73  
Validitas internal instrumen yang berupa test, harus memenuhi construct 
validity (validitas konstruksi) dan content validity (validitas isi). Sedangkan untuk 
instrumen yang nontest yang digunakan untuk mengukur sikap cukup memenuhi 
validitas konstruksi (construct). Validitas konstruksi dan validitas isi juga dapat 
dilakukan dengan membandingkan butir instrumen dengan kisi-kisi instrumen.74 
Validitas eksternal instrumen dapat diukur dengan cara membandingkan 
kriteria pada instrumen dengan fakta empiris di lapangan. Bila terdapat kesamaan 
kriteria maka dapat dinyatakan instrumen tersebut mempunyai validitas eksternal yang 
tinggi. Misalnya mengukur aktivitas belajar peserta didik maka kriteria aktivitas 
belajar pada instrumen harus sesuai dengan catatan-catatan lapangan (empiris) tentang 
aktivitas belajar peserta didik disekolah tempat meneliti.75 
                                                             
72Asep Jihad dan Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran (Cet. I; Yogyakarta: Multi Pressindo, 
2012), H. 164.  
73Muh. Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan, H. 106. 
74Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, H. 
176. 
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Instrumen pada penelitian ini berupa instrumen tes dan nontes. Pengujian 
validitas isi untuk instrumen tes hasil belajar dihitung menggunakan rumus koefesien 
korelasi poin biserial sebagai berikut: 
 
rpbi    =  
Mp−Mt
SDt
√
p
q
………76 
Keterangan:  
rpbi 
 =  Koefisien korelasi poin biserial. 
𝑀𝑝 =  Jumlah skor rata-rata item yang dijawab benar.
 
𝑀𝑡
 =  Jumlah skor rata-rata seluruh item.  
𝑆𝐷𝑡
 =  Standar deviasi dari skor rata-rata seluruh item.  
p =  Jumlah responden yang menjawab benar.   
q =  Jumlah responden yang menjawab salah.   
Kriteria pegambilan keputusannya adalah apabila rpbi > rtabel maka instrumen 
valid dan apabila rpbi <  rtabel maka instrumen tidak valid. Interpretasi validitas 
instrumen ditunjukkan pada tabel sebagai berikut: 77 
Tabel 3.3.  
Interpretasi Validitas 
Koefisien Korelasi Interpretasi 
0,800 – 1,00 Sangat Tinggi 
0,600 – 0,799 Tinggi 
0,400 – 0,599 Cukup Tinggi 
0,200 – 0,399 Rendah 
0,000 – 0,199 Sangat Rendah (Tidak Valid) 
Pengujian validitas intrumen dapat pula menggunakan aplikasi SPSS sebagai 
alat uji. Dasar pengambilan keputusan dapat dilihat dari nilai rhitung dan nilai 𝑠𝑖𝑔. Jika 
nilai rhitung > rtabel maka butir soal valid dan jika nilai rhitung <  rtabel maka butir soal 
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tidak valid, atau jika nilai 𝑠𝑖𝑔 < 0.05 maka butir soal valid dan jika nilai 𝑠𝑖𝑔 > 0.05 
maka butir soal tersebut tidak valid.78  
Instrumen tersebut divalidasi oleh dua ahli yakni, Dr. Hj. St. Syamsudduha, 
M.Pd dan Hamansah S.Pd., M.Pd. Selanjutnya hasil validasi dari kedua ahli tersebut 
dilanjutkan dengan analisis validasi dan reliabel untuk mengetahui apakah instrumen 
tersebut valid dan realibel. Dimana instrumen dikatakan valid apabila nilai yang 
diberikan berada pada rentang 3-4. Hasil uji validitas ahli dan validitas isi instrumen 
penelitian ini selengkapnya pada lampiran D1 dan D2. 
a. Tes Hasil Belajar 
Instrumen tes hasil belajar merupakan tes yang digunakan untuk mengukur 
hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif pada dua kelas yang dijadikan sampel. 
Adapun beberapa aspek yang diukur pada ranah kognitif yaitu (C1, C2, C3, C4, C5). 
Instrumen ini terdiri dari 25 butir soal, dimana semua soal telah diperiksa oleh dua ahli 
yang diberikan nilai 4 dan 3 untuk setiap soal. Berdasarkan penilaian tersebut, 
relevansi kevalidan soal menunjukkan sangat valid karena berada pada rentang 3-4. 
Berdasarkan hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa soal sebanyak 25 butir 
dikatakan valid. 
b. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
Rencana pelaksanaan pembelajaran merupakan perangkat pembelajaran yang 
berisi tahap-tahap yang akan dilakukan pada proses pembelajaran berlangsung. 
Sebelum menggunakan RPP dalam proses pembelajaran, perangkat ini terlebih dahulu 
divalidasi oleh dua ahli. Ada 4 aspek yang menjadi penilaian untuk validasi RPP yaitu 
tujuan, materi, bahasa, dan proses sajian dengan nilai rata-rata yang diberikan oleh 
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kedua validator untuk setiap aspek adalah 3 dan 4. Berdasarkan hal tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa RPP dikatakan valid. 
G. Teknik Analisis Data 
Pengolahan data hasil penelitian digunakan dua teknik statistik, yaitu statistik 
deskriptif dan statistik inferensial. 
1. Statistik Deskriptif  
Statistik deskriptif adalah statistik yang berfungsi untuk mendeskripsikan atau 
memberi gambaran terhadap keadaan subjek yang diteliti melalui data sampel atau 
populasi dan membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum.79 Langkah-langkah 
penyusunan data hasil pengamatan sebagai berikut: 
a. Membuat tabel distribusi frekuensi, dengan langkah-langkah:80 
1) Menentukan rentang atau range 
R = Xt –Xr 
Keterangan:  
R = Rentang  
Xt = Nilai terbesar 
Xr = Nilai terkecil 
 
2) Menghitung kelas interval 
K = 1 + 3,3 log n  
Keterangan:  
K = Jumlah kelas interval 
n = Jumlah data keseluruhan 
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3) Menghitung panjang kelas 
P = 
R
K
 
Keterangan:  
P = Panjang kelas interval 
R = Rentang nilai 
K = Jumlah kelas interval 
b. Menghitung Rata-rata 
 
x̅ = 
∑ fixi
∑ fi
…………81 
Keterangan:  
x̅ = Rata-rata 
fi = Frekuensi data 
xi = Titik tengah data 
c. Menghitung Persentase Rata-rata 
 
    P = 
f
n
 ×100%…………82 
Keterangan:  
P = Persentas rata-rata 
f = Frekuensi yang dicari persentasenya 
n = Jumlah frekuensi data keseluruhan 
d. Menghitung Nilai Varians 
S2 = √
∑ fi(Xi −X̅)2
n−1
…………83 
Keterangan:  
S2 = Nilai varians 
fi = Frekuensi data 
Xi = Titik tengah data  
x̅ = Nilai rata-rata siwa 
N = Jumlah data keseluruhan 
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e. Menghitung Standar Deviasi 
SD =√
∑ fi(Xi −X̅)
n −1
………84 
Keterangan:  
SD
 = Standar deviasi 
fi = Frekuensi data  
Xi = Tanda kelas interval data 
x̅ = Nilai rata-rata peserta didik 
N = Jumlah data keseluruhan 
f. Kategorisasi aktivitas dan hasil belajar 
Pedoman yang digunakan untuk mengubah skor mentah yang diperoleh peserta 
didik menjadi skor standar (nilai) untuk mengetahui aktivitas dan hasil belajar peserta 
didik sebagai berikut:85 
Tabel 3.5.  
Kategori Hasil Belajar Peserta didik 
No Rumus Kategori  
1. X <  (μ − 1,0 σ) Rendah 
2. (μ − 1,0 σ) ≤  X <  (μ + 1,0 σ) Sedang 
3. (μ + 1,0 σ) ≤  X Tinggi 
Keterangan:  
 μ     :  Rata-rata (nilai tengah skor soal × jumlah butir soal) 
σ   : Standar Deviasi (
1
6
 skor maksimal soal – skor minimal soal) 
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2004), H.109. 
45 
 
 
g. Menghitung peningkatan (gain skor) aktivitas dan hasil belajar 
 
Y =
X̅1−X̅2
X̅2
 ×100%………86 
Keterangan:       
X̅1 = Mean pada distribusi kelas eksperimen 
X̅2 = Mean pada distribusi kelas kontrol 
2. Analisis Statistik Inferensial 
Statistik inferensial adalah teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis 
data sampel dan hasilnya akan diberlakukan kesimpulan terhadap suatu populasi.87 
Statistik inferensial ini digunakan untuk menguji hipotesis yang telah dibuat. 
Pengujian hipotesis pada penlitian ini menggunakan uji independent sample t-test. 
Langkah-langkah analisis data pada penelitian ini sebagai berikut: 
a. Uji Prasyarat 
1) Normalitas  
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang peroleh 
berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas ini bertujuan untuk mengetahui 
statistik apa yang akan dipakai, apakah statistik parametris atau statistik 
nonparametris. Pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan rumus uji Chi-
kuadrat sebagai berikut: 
x2hitung = ∑
(fo −fh)
2
fh
………88 
 
Keterangan:       
x2 = Nilai Chi-kuadrat hitung 
fo = Frekuensi hasil pengamatan 
fh = Frekuensi harapan 
                                                             
86Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, H. 
52. 
87Muh. Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan, H. 166. 
88Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT. Rineka 
Cipta, 2006), H. 290. 
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Kriteria pengujian yaitu: jika x2hitung < x
2
tabel, dimana x
2
tabel diperoleh dari daftar 
distribusi nilai x2tabel
 dengan dk = n – 2 dan α = 0,05 pada taraf signifikan 95% atau 
nilai sig.>α maka data berdistribusi normal.  
Apabila data hasil penelitian diolah menggunakan aplikasi SPSS, uji 
normalitas menggunakan uji Kolmogorof-Smirnov, kriteria pengujian normal yaitu 
jika nilai sig.> α maka data berdistribusi normal dan jika nilai sign < α maka data 
berdistriusi tidak normal dengan hipotesis sebagai berikut: 
H0 : Data berdistribusi tidak normal 
H1 : Data berdistriusi normal 
2) Uji Homogenitas Varians Populasi 
Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah data memiliki varians yang 
homogen atau tidak. Apabila data yang diperoleh homogen maka anggota sampel telah 
mewakili karakteristik populasi penelitian. Rumus yang digunakan sebagai berikut: 
 
F = 
Varian  terbesar
Varian terkecil
..............89 
Kriteria pengujian homogen yaitu: jika Fhitung < Ftabel, dimana Ftabel diperoleh 
dari dari daftar distribusi nilai Ftabel dengan dk = n – 2 dan α = 0,05 pada taraf 
signifikan 95% atau nilai sig. > α maka maka populasinya memiliki varians yang 
homogen. Hipotesis pengujiannya ditunjukkan sebagai berikut: 
H0 :  σ1
2  ≠  σ2
2 
H1 :  σ1
2  =   σ2
2  
Apabila data hasil penelitian diolah menggunakan aplikasi SPSS, kriteria 
pengujian homogen yaitu jika nilai sig > α maka data populasi memiliki varians yang 
                                                             
89Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktik, H. 290. 
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homogen dan jika nilai sig < α maka data populasi memiliki varians yang tidak 
homogen. 
b. Uji Hipotesis  
 Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh variabel bebas terhadap 
variabel terikat dengan mengontrol kovariat (aktivitas belajar peserta didik sebelum 
perlakuan dan nilai pretets). Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan 
independent sample t-test sebagai berikut: 
Hipotesis pengujiannya ditunjukkan sebagai berikut: 
t1 ≤ ttab maka H1 diterima dimana ttab = t(0,05;  𝑑𝑏res (D)) 
t0 > ttab maka H1 ditolak dimana ttab = t(0,05;  𝑑𝑏res (D)) 
 Apabila data hasil penelitian diolah menggunakan aplikasi SPSS, kriteria 
pengujiannya yaitu jika nilai sig < α maka H1 diterima atau model pembelajaran 
berbasis masalah dengan metode role playing berpengaruh terhadap hasil belajar 
peserta didik kelas XI IPA SMA Negeri 2 Pinrang dengan mengontrol kovariat nilai 
pretest dan nilai  posttest. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Belajar Peserta Didik yang Diajar Menggunakan Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah Dengan Metode Role Playing 
Hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan metode role playing 
disajikan dalam tabel berikut ini: 
Tabel 4.1 
Hasil Belajar Peserta Didik Kelas XI  MIPA 1 
No. 
Sampel 
Nilai Pretest Nilai Posttest 
1 30 76 
2 50 92 
3 20 88 
4 25 76 
5 25 68 
6 30 60 
7 25 60 
8 30 72 
9 25 76 
10 25 88 
11 35 80 
12 35 76 
13 35 60 
14 30 72 
15 25 64 
16 35 92 
17 20 88 
18 25 60 
19 30 72 
20 30 84 
21 35 80 
48 
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22 25 68 
23 35 84 
24 35 60 
25 25 88 
26 35 60 
1) Pretest Kelas Eksperimen 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas XI MIPA 1 SMAN 2 
Pinrang, peneliti mengumpulkan data melalui tes hasil belajar dan memperoleh data 
hasil belajar. Hasil analisis data hasil belajar peserta didik kelas XI MIPA 1 SMAN 2 
Pinrang adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.2 
Analisis Pretest Kelas Eksperimen 
Parameter Nilai 
Nilai Maksimum 50 
Nilai Minimum 20 
Rata-rata 29,80 
Standar Deviasi 6,40 
Varians 40,96 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif di atas, dapat dilihat bahwa rata-rata nilai 
yang diperoleh peserta didik kelas XI MIPA 1 sebesar 29,80 dengan nilai maksimum 
50, nilai mínimum sebesar 20, dengan standar deviasi sebesar 6,40 dengan varians 
40,96. Hasil analisis data penelitian ini selengkapnya pada lampiran B1. 
 
Tabel 4.3 
Kategorisasi Hasil Belajar Pretest Kelas Eksperimen 
 
 No Rentang Nilai Frekuensi  Kategori 
1 0-20 2 Sangat rendah 
2 21-40 23 Rendah 
3 41-60 1 Sedang 
4 61-80 0 Tinggi 
5 81-100 0 Sangat tinggi 
Lanjutahn Tabel 4.1 
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Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh sebaran hasil belajar biologi peserta 
didik kelas eksperimen berdasarkan kategori distribusi frekuensi. Terdapat 2 orang 
kategori sangat rendah, 23 orang tergolong kategori rendah dan sebanyak 1 orang pada 
kategori sedang.  
Data distribusi frekuensi kategorisasi hasil belajar biologi kelas eksperimen 
dapat digambarkan dalam diagram kategorisasi berikut: 
Diagram 4.1 
Histogram Kategorisasi Pretest Kelas Eksperimen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2) Posttes Kelas Eksperimen 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas XI MIPA 1 SMAN 2 
Pinrang, peneliti mengumpulkan data melalui tes hasil belajar dan memperoleh data 
hasil belajar. Hasil analisis data hasil belajar peserta didik kelas XI MIPA 1 SMAN 2 
Pinrang adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.4 
 Analisis Data Posttest Kelas Eksperimen 
Parameter Nilai 
Nilai Maksimum 92 
Nilai Minimum 60 
Rata-rata 74,76 
Standar Deviasi 11,07 
Varians 122,58 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif di atas, dapat dilihat bahwa rata-rata nilai 
yang diperoleh peserta didik kelas XI MIPA 1 sebesar 74,76 dengan nilai maksimum 
92, nilai minimum sebesar 60, dengan standar deviasi sebesar 11,07 dengan varians 
122,58. Hasil analisis data penelitian ini selengkapnya pada lampiran B1. 
Tabel 4.5 
Kategorisasi Hasil Belajar Posttest Kelas Eksperimen 
 
 
Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh sebaran hasil belajar biologi peserta 
didik kelas eksperimen berdasarkan kategori distribusi frekuensi. Terdapat 6 orang 
kategori sedang, 12 orang tergolong kategori tinggi dan sebanyak 8 orang pada 
kategori sangat tinggi.  
Data distribusi frekuensi kategorisasi hasil belajar biologi kelas eksperimen 
dapat digambarkan dalam diagram kategorisasi berikut: 
 
 
No Rentang Nilai Frekuensi  Kategori 
1 0-20 0 Sangat rendah 
2 21-40 0 Rendah 
3 41-60 6 Sedang 
4 61-80 12 Tinggi 
5 81-100 8 Sangat tinggi 
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Diagram 4.2 
Kategorisasi Hasil Belajar Posttest Kelas Eksperimen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Hasil Belajar Peserta Didik yang Diajar Menggunakan Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah 
Hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah disajikan dalam tabel berikut ini: 
Tabel 4.6 
Hasil Belajar Peserta Didik Kelas XI  MIPA 2 
No. 
Sampel 
Nilai Pretest Nilai Posttest 
1 20 40 
2 20 80 
3 30 56 
4 35 52 
5 25 44 
6 35 52 
7 30 60 
8 30 72 
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Lanjutan Tabel 4.6 
9 25 84 
10 25 68 
11 30 72 
12 40 80 
13 25 56 
14 30 44 
15 35 40 
16 20 72 
17 25 84 
18 20 56 
19 30 52 
20 35 80 
21 30 72 
22 25 40 
23 35 86 
24 35 68 
25 45 60 
26 30 68 
1) Pretest Kelas Kontrol 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas XI MIPA 2 SMAN 2 
Pinrang, peneliti mengumpulkan data melalui tes hasil belajar dan memperoleh data 
hasil belajar. Hasil analisis data hasil belajar peserta didik kelas XI MIPA 2 SMAN 2 
Pinrang adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.7 
Analisis Data Hasil Belajar Pretest Kelas Kontrol 
Parameter Nilai 
Nilai Maksimum 45 
Nilai Minimum 20 
Rata-rata 29,42 
Standar Deviasi 6,37 
Varians 40,65 
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Berdasarkan hasil analisis deskriptif di atas, dapat dilihat bahwa rata-rata nilai 
yang diperoleh peserta didik kelas XI MIPA 2 sebesar 29,42 dengan nilai maksimum 
45, nilai mínimum sebesar 20, dengan standar deviasi sebesar 6,37 dengan varians 
40,65. Hasil analisis data penelitian ini selengkapnya pada lampiran B1. 
 
Tabel 4.8 
Kategorisasi Hasil Belajar Pretest Kelas Kontrol 
 
 
 
 
 
Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh sebaran hasil belajar biologi peserta 
didik kelas kontrol berdasarkan kategori distribusi frekuensi. Terdapat 4 orang 
kategori sangat rendah, 21 orang kategori rendah, 1 orang tergolong kategori sedang. 
 
Diagram 4.3 
Kategorisasi Hasil Belajar Pretest Kelas Kontrol 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Rentang Nilai Frekuensi  Kategori 
1 0-20 4 Sangat rendah 
2 21-40 21 Rendah 
3 41-60 1 Sedang 
4 61-80 0 Tinggi 
5 81-100 0 Sangat tinggi 
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2) Posttest Kelas Kontrol 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas XI MIPA 2 SMAN 2 
Pinrang, peneliti mengumpulkan data melalui tes hasil belajar dan memperoleh data 
hasil belajar. Hasil analisis data hasil belajar peserta didik kelas XI MIPA 2 SMAN 2 
Pinrang adalah sebagai berikut: 
 
Tabel 4.9 
Analisis Data Hasil Belajar Posttest Kelas Kontrol 
Parameter Nilai 
Nilai Maksimum 86 
Nilai Minimum 40 
Rata-rata 63 
Standar Deviasi 14,85 
Varians 220,56 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif di atas, dapat dilihat bahwa rata-rata nilai 
yang diperoleh peserta didik kelas XI MIPA 2 sebesar 63 dengan nilai maksimum 86, 
nilai minimum sebesar 40, dengan standar deviasi sebesar 14,85 dengan varians 
220,56. Hasil analisis data penelitian ini selengkapnya pada lampiran B1. 
 
Tabel 4.10 
Kategorisasi Hasil Belajar Posttest Kelas Kontrol 
 
 
No Rentang Nilai Frekuensi  Kategori 
1 0-20 0 Sangat rendah 
2 21-40 3 Rendah 
3 41-60 10 Sedang 
4 61-80 10 Tinggi 
5 81-100 3 Sangat tinggi 
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Berdasarkan tabel di atas, dapat diperoleh sebaran hasil belajar biologi peserta 
didik kelas kontrol berdasarkan kategori distribusi frekuensi. Terdapat 63 orang 
kategori rendah, 10 orang tergolong kategori sedang, 10 orang pada kategori tinggi 
dan 3 orang kategori sangat tinggi.  
Data distribusi frekuensi kategorisasi hasil belajar biologi kelas kontrol dapat 
digambarkan dalam diagram kategorisasi berikut: 
      
Diagram 4.4 
Kategorisasi Hasil Belajar Posttest Kelas Kontrol 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Masalah Dengan Metode Role 
Playing Terhadap Hasil Belajar 
Bagian ini dilakukan analisis statistik inferensial untuk mengetahui apakah ada 
pengaruh penerapan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role 
playing terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI MIPA 1 dan MIPA 2 dengan 
melihat data posttest yang diperoleh pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
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a. Uji Normalitas 
Pengujian normalitas bertujuan untuk menyatakan apakah data skor hasil 
belajar biologi pokok bahasan sistem peredaran darah pada manusia untuk kelas 
eksperimen (XI MIPA 1) dan kelas kontrol (XI MIPA 2) dari populasi berdistribusi 
normal. Hipotesis untuk uji normalitas adalah sebagai berikut:  
Populasi berdistribusi normal, jika sig.hitung ˃ sig.tabel 
Populasi tidak berdistribusi normal, jika sig.hitung ˂ sig.tabel 
Hasil analisis data untuk uji normalitas disajikan dalam bentuk tabel berikut: 
Tabel 4.11 
Hasil Analisis Data Uji Normalitas 
Kelas 
Eksperimen  
0,691 
Kelas 
Kontrol 
0,757 
  Sumber: Hasil analisis data uji normalitas  
Berdasarkan hasil analisis one-sample kolmogorof-smirnov test data untuk 
kelompok eksperimen (XI MIPA 1) yang diajar menggunakan metode role playing, 
maka diperoleh nilai p = 0,691 sedangkan nilai α = 0,05, hal ini menunjukkan p ˃ α. 
Ini berarti data skor hasil belajar peserta didik kelas eksperimen (XI MIPA 1)  yang 
diajar menggunakan metode role playing berdistribusi normal. Sedangkan untuk hasil 
analisis kelas kontrol (XI MIPA 2) diperoleh nilai p = 0,757 dengan nilai α = 0,05, hal 
ini menunjukkan bahwa nilai p > α. Ini berarti bahwa data skor hasil belajar peserta 
didik kelas kontrol (XI MIPA 2) yang tidak diajar menggunakan metode role playing 
berdistribusi normal, sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok tersebut 
berdistrusi normal. Hasil uji normalitas penelitian ini selengkapnya pada lampiran B2. 
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b. Uji Homogenitas 
Pengujian homogenitas bertujuan untuk menyatakan apakah data skor hasil 
belajar Biologi pokok bahasan sistem peredaran darah untuk masing-masing kelas 
eksperimen (XI MIPA 1) dan kelas kontrol (XI MIPA 2) berasal dari populasi yang 
homogen. Hipotesis untuk uji normalitas adalah sebagai berikut: 
 Populasi homogen, jika sig. ˃ α 
 Populasi tidak homogen, jika sig. ˂ α 
 Berdasarkan hasil analisis homogenitas menggunakan SPSS versi 20, maka 
diperoleh hasil nilai signifikan sebesar 0,052 sedangkan nilai α sebesar 0,05, ini 
menunjukkan bahwa nilai signifikan > α. Hal ini berarti kedua kelompok tersebut 
berasal dari populasi yang homogen. Hasil uji normalitas penelitian ini selengkapnya 
pada lampiran B2. 
c. Uji Hipotesis 
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hasil belajar biologi peserta 
didik pada kelas eksperimen (XI MIPA 1) yang diajar menggunakan metode role 
playing berbeda dengan hasil belajar biologi pada kelas kontrol (XI MIPA 2) yang 
tidak diajar menggunakan metode role playing. Dengan demikian dirumuskan 
hipotesis statistik sebagai berikut: 
 H0 : tidak ada pengaruh, jika nilai sig. (2-tailed) > α 
 H1 : ada pengaruh, jika nilai sig. (2-tailed) < α 
Berdasarkan hasil analisis independent sample t-test maka diperoleh nilai sig. 
(2-tailed) sebesar 0,002, dengan nilai α sebesar 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa nilai 
sig. (2-tailed) < α, sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Ini 
berarti terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik yang 
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diajar menggunakan metode role playing. Hasil uji normalitas penelitian ini 
selengkapnya pada lampiran B2. 
B. Pembahasan 
Dalam penelitian ini, peneliti mengukur hasil belajar peserta didik pada 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Kelompok eksperimen adalah kelas XI 
MIPA 1 yang diajar dengan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role 
playing. Sedangkan kelompok kontrol adalah kelas XI MIPA 2 yang diajar dengan 
model pembelajaran berbasis masalah tanpa metode role playing. 
 
1. Hasil Belajar Peserta Didik yang Diajar Menggunakan Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah Dengan Metode Role Playing 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada kelas XI MIPA 1 yang 
dibelajarkan dengan metode pembelajaran role playing selama 4 (empat) kali 
pertemuan. Setelah peneliti mengolah data yang telah diperoleh dari hasil tes yang 
berupa soal pilihan ganda sebanyak 25 nomor yang digunakan sebagai tes kemampuan 
untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sekaligus tingkat penguasaan materi 
peserta didik, maka peneliti melakukan pengujian analisis statistik deskriptif pretest 
29,80 dengan nilai maksimum 50, nilai minimum sebesar 20, dengan standar deviasi 
sebesar 6,40 dengan varians 40,96 dan posttest diperoleh skor tertinggi yaitu 92, skor 
terendah 60 dan rata-rata 74,76 dan standar deviasi 11,07.  
Untuk menghitung presentase hasil belajar Biologi yang diajar dengan metode 
role playing  peneliti mengacu pada pengkategorian hasil belajar Depdikbud 
(pedoman umum sistem pengujian hasil kegiatan belajar). Berdasarkan kategori 
tersebut, Terdapat 6 orang peserta didik pada kategori sedang dengan persentase 
23,08%, hal ini terjadi karena peserta didik yang bersangkutan sudah aktif serta telah 
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menjalin kerjasama dengan teman kelompoknya namun belum terlalu memahami 
materi yang diajarkan. Menurut Aisyah banyak hal yang bisa menyebabkan peserta 
didik tidak memahami materi yang disampaikan, diantaranya peserta didik merasa 
bosan saat pembelajaran berlangsung, tidak fokus, dan tidak memperhatikan guru saat 
menjelaskan baik itu peserta didik laki-laki maupun perempuan. Hal ini terjadi karena 
adanya faktor dari dalam maupun dari luar diri peserta didik sehingga 
mengesampingkan belajar. Akibatnya hasil dari evaluasi kurang mencapai nilai yang 
ditentukan.90  Selanjutnya terdapat 12 orang peserta didik pada kategori tinggi dengan 
persentase 46,15% dan terdapat 8 orang peserta didik pada kategori sangat tinggi 
dengan persentase 30,77%. Hal ini terjadi karena peserta didik yang bersangkutan 
sudah aktif, menjalin kerjasama antar kelompok, memahami materi yang diajarkan, 
serta berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Hal ini sesuai dalam jurnal Riska Dwi 
Novianti  bahwa bermain peran  memadukan kekuatan gambar dan tulisan yang 
dirangkai dalam suatu alur cerita, gambar membuat informasi lebih mudah diserap, 
teks membuatnya lebih mengerti dan alur membuatnya lebih mudah untuk diikuti dan 
diingat sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.91 Dengan demikian dapat 
dikatakan bahwa hasil belajar pada kelompok eksperimen tergolong memuaskan. 
Berdasarkan data tersebut disimpulkan bahwa, hasil belajar biologi peserta 
didik pada kelas XI IPA 1 yang menggunakan metode pembelajaran role playing 
tergolong baik dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Peningkatan yang 
terjadi pada hasil belajar peserta didik disebabkan karena penerapan metode role 
                                                             
90Aisyah, Dkk, Analisis Faktor Penyebab Rendahnya Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata 
Pelajaran Ekonomi Di SMA Negri 15 Palembang, Jurnal Provit, Vol.4 No.1, (Universitas Sriwijaya. 
2017). H.2. (Diakses pada tanggal 16 September 2019).  
91Riska Dwi Novianti, Pengembangan Media Komik Pembelajran Matematika Untuk 
Meningkatkan Pemnahaman Bentuk Soal Cerita Pecahan pada Siswa Kelas V SDN Ngembung, Jurnal 
Pendiikan, Vol 2 No 2, (2014),  H.12, (diakses pada tanggal 16 september 2019). 
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playing merupakan metode pembelajaran yang menuntut peserta didik untuk lebih bisa 
dan aktif serta bertanggung jawab penuh dalam memahami materi pelajaran. 
Kekuatan metode pembelajaran role playing yaitu, dapat berkesan dengan kuat 
dan tahan lama dalam ingatan peserta didik, sangat menarik bagi peserta didik 
sehingga memungkinkan kelas manjadi dinamis, penuh antusias, dan membangkitkan 
gairah dan semangat optimisme dalam diri peserta didik serta menumbuhkan rasa 
kebersamaan dan kesetia kawanan yang tinggi.92 
Selain itu menurut Mary, dari  data yang dikumpulkan bahwa peserta didik 
tidak hanya menunjukkan keterampilan untuk menyelesaikan masalah, tetapi 
mendapatkan kepercayaan diri bagi mereka yang berpartisipasi dalam bermain peran. 
Peserta didik juga melaporkan bahwa belajar dengan teman sebaya, bekerja sama, dan 
bertukar pikiran dengan mereka adalah pengalaman yang paling berharga dan sangat 
banyak yang melaporkan bahwa mereka lebih suka bermain peran dari pada yang 
lain.93 
Penelitian yang menggunakan metode pembelajaran ini juga pernah dilakukan 
oleh Elza Kurniati (2012: 36) yang menyatakan bahwa penerapan metode 
pembelajaran bermain peran dapat meningkatkan hasil belajar biologi Siswa SMPN 2 
Kecamatan X Koto di Atas Kabupaten Solok.94 Hal yang sama juga pernah 
diungkapkan oleh Kardoyo (2009: 10), berdasarkan penelitiannya dapat dikatakan 
bahwa metode bermain peran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini terbukti 
                                                             
92Syarif Sumantri.Muhammad, Strategi Pembelajaran, H.96 
93Mary Lyn Crown & Larry P.Nelson. The effect of Academic Role Playing in a Teacher 
Education Service-Learning Course. International Journal of Role-playing, 5 Pre-layout online version. 
(2010), H.26, (Diakses pada tanggal 14 september 2019). 
94Kurniati, Elza, Pengaruh Metode Bermain Peran Terhadap Hasil Belajar Siswa SMPN 2 
Kecamatan X Koto di Atas kabupaten Solok, Skripsi, (2012. Padang: STKIP PGRI Sumbar), H.23, 
(Diakses pada tanggal 14 september 2019). 
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dengan nilai rata-rata tes siklus yang mengalami peningkatan, dimana pada siklus I 
rata-rata nilai tes mencapai 7,04, pada siklus II rata-rata nilai tes mencapai 7,08, dapat 
disimpulkan bahwa dengan menggunakan metode bermain peran dapat meningkatkan 
hasil belajar peserta didik.95 
 
2. Hasil Belajar Peserta Didik yang Diajar Menggunakan Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada kelas XI MIPA 2 yang tidak diajar 
menggunakan metode role playing melainkan hanya dengan menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah selama 4 (empat) kali pertemuan. Setelah peneliti 
mengolah data yang telah diperoleh dari hasil tes yang berupa soal pilihan ganda 
sebanyak 25 nomor yang digunakan sebagai tes kemampuan untuk mengetahui hasil 
belajar peserta didik sekaligus tingkat penguasaan materi peserta didik, maka peneliti 
melakukan pengujian analisis statistik deskriptif pretest diperoleh skor tertinggi 
sebesar 29,42 dengan nilai maksimum 45, nilai minimum sebesar 20, dengan standar 
deviasi sebesar 6,37 dengan varians 40,65. Kemudian pada postest diperoleh skor 
tertinggi yaitu 86, nilai mínimum sebesar 40, dengan standar deviasi sebesar 14,85. 
Untuk menghitung presentase hasil belajar Biologi yang tidak diajar dengan 
metode role playing,  peneliti mengacu pada pengkategorian hasil belajar Depdikbud 
(pedoman umum sistem pengujian hasil kegiatan belajar). Berdasarkan kategori 
tersebut, Terdapat 3 orang peserta didik pada kategori rendah dengan persentase 
11,54% hal ini karena peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran, serta kurang 
memahami materi yang di ajarkan, selain itu beberapa peserta didik jarang hadir 
                                                             
95Kardoyo, Model Pembelajaran Role Playing Pada Pembelajaran PS-Ekonomi Materi Pokok 
Manusia Sebagai Makhluk Sosial dan Ekonomi, Journal Online, (2009,. H.21, (Diakses 15 September 
2019).  
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ketika pembelajaran berlangsung, malu bertanya untuk hal-hal yang kurang 
dimengerti, dan kemampuan peserta didik yang yang berbeda-beda dalam belajar. 
Menurut teori Ilham rendahnya hasil belajar dapat terjadi karena disebabkan oleh dua 
faktor yaitu faktor internal diantaranya, kelelahan, kesehatan, minat, motivasi dan 
konsentrasi. Faktor eksternal diantaranya relasi antar keluarga, suasana rumah, metode 
mengajar, relasi dengan guru, dan teman bergaul peserta didik itu sendiri.96 Terdapat 
10 orang peserta didik pada kategori sedang dengan persentase 38,5%, hal ini terjadi 
karena peserta didik bersangkutan sudah aktif serta telah menjalin kerjasama dengan 
teman kelompoknya namun belum terlalu memahami materi yang diajarkan. Menurut 
Aisyah banyak hal yang bisa menyebabkan peserta didik tidak memahami materi yang 
disampaikan, diantaranya peserta didik merasa bosan saat pembelajaran berlangsung, 
tidak fokus, dan tidak memperhatikan guru saat menjelaskan baik itu peserta didik 
laki-laki maupun perempuan. Hal ini terjadi karena adanya faktor dari dalam maupun 
dari luar diri peserta didik sehingga mengesampingkan belajar. Akibatnya hasil 
evaluasi kurang mencapai nilai yang ditentukan.97  Terdapat 10 orang peserta didik 
pada kategori tinggi dengan persentase 38,5%, dan terdapat 3 orang peserta didik pada 
kategori sangat tinggi dengan persentase 11,54%, hal ini terjadi karena peserta didik 
yang bersangkutan sudah aktif, menjalin kerjasama antar kelompok, serta 
berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Sebagaimana teori dari Nuraeni yang 
mengatakan keaktifan peserta didik dalam belajar dapat mengembangkan kreativitas 
dalam berfikir untuk menguasai materi pembelajaran serta menambah rasa ingin tahu 
                                                             
96Ilham, Dkk, Analisis Faktor Penyebab Rendahnya Prestasi Belajar Peserta Didik Kelas VIII 
SMP Negeri 20 Pontianak, Jurnal Untad, (Untan Pontianak. 2015), H.6, (Diakses pada tanggal 16 
September 2019). 
97Aisyah, Dkk. Analisis Faktor Penyebab Rendahnya Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata 
Pelajaran Ekonomi Di SMA Negri 15 Palembang, Jurnal Provit, Vol.4 No.1, Universitas Sriwijaya. 
(2017), H.2, (Diakses pada tanggal 16 September 2019).  
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peserta didik dan memantapkan kreativitas dalam mengingat, menganalisis, percaya 
diri untuk mengemukakan pendapat sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta 
didik.98 Dengan demikian dapat dikatakan bahwa hasil belajar dalam kelompok 
kontrol tergolong baik. 
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa, hasil belajar biologi 
peserta didik pada kelas XI IPA 2 yang menggunakan model pembelajaran berbasis 
masalah tergolong baik dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Peningkatan 
yang terjadi pada hasil belajar peserta didik disebabkan karena penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah merupakan metode pembelajaran yang menuntut 
peserta didik untuk lebih fokus dan  aktif dalam memahami materi pelajaran lewat 
penyelesaian masalah. 
 Kekuatan model pembelajaran berbasis masalah yaitu dapat membuat peserta 
didik lebih paham dan tertarik, karena terdapat permasalahan yang disajikan sehingga 
mendorong kemampuan peserta didik untuk menyelesaikannya, juga dapat membuat 
peserta didik lebih giat dalam belajar yang akan meningkatkan hasil belajar peserta 
didik tersebut dan juga ada unsur diskusi kelompok yang diberikan di dalamnya yang 
dapat mendorong aktivitas peserta didik menjadi lebih baik, dapat bertukar pendapat 
yang nantinya dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap suatu materi. 
Kegiatan presentasi kelompok di depan kelas akan membuat peserta didik lebih 
memahami masalah yang ada.99 
                                                             
98Nuraeni, Dkk, Hubungan Antara Aktivitas Belajar Siswa dan Hasil Belajar pada Mata 
Pelajaran Kimia Kelas X SMA Negeri 5 Pontianak, Ar-razi Jurnal Ilmiah, Vol.6 No.1, (2018), (Diakses 
pada tanggal 16 September 2019). 
99Muh, Khalifah, Mustami, Pengaruh Model Problem Based Learning Dipadukan Jurnal 
Belajar Terhadap Kemampuan Metakognisi dan Hasil Belajar Biologi Peserta Didik pada Materi Sistem 
Peredaran Darah, Jurnal Belajar, Makassar, H.6, (Diakses pada tanggal 02 september 2019). 
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Hal ini juga didukung oleh teori yang menyatakan bahwa model PBL 
berpengaruh terhadap kemampuan analisis siswa disebabkan karena pada model PBL 
peserta didik dilatih untuk berpikir secara sadar dalam menyelesaikan permasalahan-
permasalahan yang disajikan dengan di kontekskan pada dunia nyata. Dari 
permasalahan tersebut, siswa bergerak dan berpikir aktif untuk mencari proses 
pemecahannya. Pada proses pemecahan masalah siswa akan termotivasi untuk 
menyelidiki lebih dalam, sehingga dapat membangun pengetahuan mereka secara 
mandiri serta muncul pertanyaan-pertanyaan tingkat tinggi yang secara tidak langsung 
melatih mereka untuk berpikir.100 
 Penelitian dengan model yang sama juga pernah dilakukan oleh Nur Wahyuni 
Irwan dengan judul penelitian “Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based 
Learning Terhadap Kemampuan Analisis Siswa Pokok Bahasan Pencemaran 
Lingkungan Kelas X di SMA Negeri 1 Takalar” menyatakan bahwa kemampuan 
analisis siswa pada mata pelajaran Biologi pokok bahasan pencemaran lingkungan 
setelah diajar menggunakan PBL mengalami peningkatan hasil belajar dari nilai rata-
rata 53,78 menjadi 82,83.101 
 
3. Pengaruh Model Pembalajaran Berbasis Masalah Dengan Metode Role 
Playing Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik 
Telah dikemukakan sebelumnya bahwa untuk pengujian  hipotesis digunakan 
rumus uji-t dengan taraf signifikansi α = 0.05. Syarat yang harus dipenuhi untuk 
pengujian hipotesis adalah data yang diperoleh berdistribusi normal dan mempunyai 
                                                             
100Rahmawati, Pengaruh Model Problem Based Learning Terhadap Kemampuan Analisis Pada 
Mata Pelajaran Geografi Siswa SMA Negeri 5 Sleman, Jurnal Edukasi, (2017). H.6 (Diakses pada 
tanggal 03 september 2019). 
101Nur, Wahyuni, Irwan, Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Terhadap 
Kemampuan Analisis Siswa Pokok Bahasan Pencemaran Lingkungan Kelas X di SMA Negeri 1 
Takalar,  Skripsi UIN Alauddin Makassar, ( 2017),  H.64, (Diakses pada tanggal, 15 September 2019). 
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variansi yang homogen. Oleh karena itu sebelum melakukan pengujian hipotesis 
terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalisasi 
bertujuan untuk melihat apakah data tentang hasil belajar Biologi tidak menyimpang 
dari distribusi normal atau tidak sedangkan uji homogenitas bertujuan untuk melihat 
apakah kedua kelompok berasal dari populasi yang homogen atau tidak. 
Berdasarkan hasil analisis one-sample kolmogorov-smirnov test data untuk 
kelompok eksperimen  (XI MIPA 1) yang diajar dengan metode role playing, maka 
diperoleh nilai signifikan  = 0,691 sedangkan nilai α = 0,05, hal ini menunjukkan nilai 
signifikan  ˃ α. Ini berarti data skor hasil belajar peserta didik kelas eksperimen (XI 
MIPA 1)  yang diajar menggunakan metode role playing berdistribusi normal. 
Sedangkan untuk hasil analisis kelas kontrol (XI MIPA 2) diperoleh nilai signifikan = 
0,757, hal ini menunjukkan bahwa nilai signifikan  > α. Ini berarti data skor hasil 
belajar biologi untuk kelompok kontrol (XI MIPA 2) yang tidak diajar dengan metode 
role playing berdistribusi normal. 
Berdasarkan hasil analisis homogenitas menggunakan SPSS, maka diperoleh 
hasil nilai signifikan sebesar 0,052, ini menunjukkan bahwa nilai signifikan > α. Hal 
ini berarti kedua kelompok tersebut berasal dari populasi yang homogen.  
Selanjutnya adalah uji hipotesis dimana dapat dilihat dari perbedaan antara 
nilai posttest kelas eksperimen (XI MIPA 1) dan kelas kontrol (XI MIPA 2), 
berdasarkan hasil analisis independent sample t-test diperoleh nilai sig. (2-tailed) 
sebesar 0,002. Hal ini menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) < α, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Ini berarti terdapat pengaruh yang 
signifikan terhadap hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing.  
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Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kelompok eksperimen atau kelompok 
treatment dengan model pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing 
memiliki hasil belajar yang lebih baik dibanding dengan kelas kontrol. Meskipun 
dalam penerapannya model pembelajaran berbasis masalah belum maksimal karena 
hanya berdasar pada masalah-masalah yang sederhana dan umum, baik pada kelas 
eksperimen maupun pada kelas kontrol. Begitupun dengan metode role playing,  pada 
penerapannya di awal dan di pertemuan kedua juga belum maksimal karena peserta 
didik hanya membaca skenario, masih banyak yang malu-malu untuk tampil didepan 
dan banyak yang tidak menghayati perannya, serta metode role playing  menggunakan 
waktu yang cukup banyak. 
Penelitian ini senada dengan teori Ismawati Dkk yang mengatakan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing merupakan suatu metode 
permainan/drama yang memberi kesempatan yang sama kepada pesrta didik untuk 
menunjukkan kemampuannya dalam bekerja sama serta pengalaman yang 
menyenangkan bagi peserta didik sehingga dapat meningkatkan pemahamannya. 
Dengan meningkatnya pemahaman peserta didik juga akan meningkatkan hasil belajar 
peserta didik tersebut.102 Hal ini juga didukung oleh penelitian Riko Sadewa bahwa 
model pembelajaran berbasis masalah dengan metode bermain peran  memberikan 
pengaruh yang sedang (dengan effect size sebesar 0,65) terhadap hasil belajar peserta 
                                                             
102Ismawati, Aidha, Dkk, Penerapan Model Pembalajaran Berbasis Masalah Dengan Metode 
Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Hubungan Makhluk Hidup Dengan 
Lingkungannya. Jurnal Pena Ilmiah. Vol. 1, No., (Program Studib PGSD UPI Kampus Sumedang, 
2016), H.612, ( Diakses pada tanggal 15 September 2019). 
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didik menyelesaikan soal cerita di kelas IV Sekolah Dasar negeri 3 Pontianak 
Selatan.103 
Penelitian dengan model yang sama juga pernah dilakukan oleh Rosnawati 
Dkk dengan judul penelitian “Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Masalah 
dengan Metode Role playing Terhadap Rasa Cinta Tanah Air Pada Materi Proklamasi 
Kemerdekaan JPE 4 (2) (2015)” dimana hasil dari penelitian ini membuktikan bahwa 
model pembelajaran yang dikembangkan tergolong valid. Respon positif peserta didik 
terhadap pembelajaran 80% sehingga model pembelajaran yang dikembangkan praktis 
digunakan. Hasil belajar meningkat dengan kualitas peningkatan tinggi pada kelas 
eksperimen sedangkan pada kelas kontrol meningkat dengan kualitas peningkatan 
pada kategori sedang.104 
Penelitian ini membuktikan bahwa terdapat pengaruh penggunaan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing terhadap hasil belajar 
khususnya pada SMAN 2 Pinrang. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
103Riko, Sadewa, Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Masalah Dengan Metode Bermain 
Peran Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar, Artikel Penelitian PG SD, (FKIP 
Universitas Tanjung Pura, Pontianak, 2012), H.11, (Diakses pada tanggal 23 April 2019). 
 
104Rosnawati Dkk, Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Masalah dengan Metode Role 
playing Terhadap Rasa Cinta Tanah Air Pada Materi Proklamasi Kemerdekaan, JPE 4 (2), Jurnal 
Belajar, (2015), H.68. 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian ini, maka diperoleh 
beberapa kesimpulan sebagai berikut: 
1. Hasil belajar peserta didik yang diajar dengan menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan metode role playing tergolong baik 
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan peningkatan yang 
tinggi sebesar 44,96 sehingga mampu mengubah hasil belajar yang diperoleh 
peserta didik setelah penerapan metode pembelajaran ini. 
2. Hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran biologi materi sistem peredaran 
darah di SMAN 2 Pinrang yang diajar menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah tanpa metode role playing tergolong baik dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan memperoleh peningkatan 
sebesar 33,8 sehingga mampu mengubah hasil belajar yang diperoleh peserta 
didik setelah penerapan model pembelajaran ini. 
3. Terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran berbasis masalah dengan 
metode role playing terhadap hasil belajar dengan nilai sig sebesar 0,002, 
dengan nilai α  sebesar 0,05 dan persentase sebesar 15,73%. Hal ini 
menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) < α, sehingga dapat disimpulkan 
bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Ini berarti terdapat pengaruh yang signifikan 
terhadap hasil belajar peserta didik yang diajar menggunakan metode role 
playing.   
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B. Implikasi Penelitian 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti mengajukan saran 
sebagai berikut: 
1. Kepada guru mata pelajaran Biologi disarankan agar dapat merancang metode 
role playing karena dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata 
pelajaran Biologi. 
2. Kepada setiap guru agar sebelum melakukan kegiatan pembelajaran sebaiknya 
menganalisis apa yang dibutuhkan peserta didik dan materi yang patut 
dikembangkan serta metode yang sesuai dengan karakteristik peserta didik 
maupun materi pelajaran yang akan diajarkan. 
3. Disarankan kepada peneliti untuk dapat melanjutkan dan mengembangkan 
penelitian yang sejenis dengan variabel yang lebih banyak lagi dan populasi 
yang luas. Selain itu saran untuk peneliti sebaiknya metode ini digunakan 
untuk materi Biologi yang mengarah ke mekanisme agar lebih mudah dan 
tidak membosankan, karna tidak semua materi dengan metode role playing. 
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LAMPIRAN A 
DATA HASIL PENELITIAN 
 
A.1 DATA PEMADANAN SAMPEL PENELITIAN 
A.2 DATA PENELITIAN KELAS EKSPERIMEN 
A.3 DATA PENELITIAN KELAS KONTROL 
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A.1 Data Pemadanan Sampel Penelitian Kelas XI MIPA 1 dan XI MIPA 2 
No. Sampel Nilai No. Sampel Nilai 
1 76 1 40 
2 92 2 80 
3 88 3 56 
4 76 4 52 
5 68 5 44 
6 60 6 52 
7 60 7 60 
8 72 8 72 
9 76 9 84 
10 88 10 68 
11 80 11 72 
12 76 12 80 
13 60 13 56 
14 72 14 44 
15 64 15 40 
16 92 16 72 
17 88 17 84 
18 60 18 56 
19 72 19 52 
20 84 20 80 
21 80 21 72 
22 68 22 40 
23 84 23 86 
24 60 24 68 
25 88 25 60 
26 60 26 68 
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A.2 Data Penelitian Kelas Eksperimen MIPA 1 
No. Sampel Nilai Pretest Nilai Posttest 
1 30 76 
2 50 92 
3 20 88 
4 25 76 
5 25 68 
6 30 60 
7 25 60 
8 30 72 
9 25 76 
10 25 88 
11 35 80 
12 35 76 
13 35 60 
14 30 72 
15 25 64 
16 35 92 
17 20 88 
18 25 60 
19 30 72 
20 30 84 
21 35 80 
22 25 68 
23 35 84 
24 35 60 
25 25 88 
26 35 60 
 
 
 
 
79 
 
 
 
A.3 Data Penelitian kelas kontrol MIPA 2 
No. Sampel Nilai Pretest Nilai Posttest 
1 20 40 
2 20 80 
3 30 56 
4 35 52 
5 25 44 
6 35 52 
7 30 60 
8 30 72 
9 25 84 
10 25 68 
11 30 72 
12 40 80 
13 25 56 
14 30 44 
15 35 40 
16 20 72 
17 25 84 
18 20 56 
19 30 52 
20 35 80 
21 30 72 
22 25 40 
23 35 86 
24 35 68 
25 45 60 
26 30 68 
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       LAMPIRAN B  
ANALISIS DATA 
 
B.1 ANALISIS DEKSKRIPTIF 
B.2 ANALISIS INFERENSIAL 
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B.1 Analisis Deskriptif 
A. Analisis Deskriptif Hasil Pretest Kelas Eksperimen 
 
Descriptive Statistics 
 N Range Minimum Maximum Mean Std. 
Deviation 
Variance 
Kelas eksperimen 26 30.00 20.00 50.00 29.8077 6.40012 40.962 
Valid N (listwise) 26       
 
B. Analisis Deskriptif Hasil Postest Kelas Eksperimen 
 
Descriptive Statistics 
 N Range Minimum Maximu
m 
Mean Std. 
Deviatio
n 
Varianc
e 
Statistic Statistic Statistic Statistic Statis
tic 
Std. Error Statistic Statistic 
Kelas Eksperimen 26 32.00 60.00 92.00 
74.7
692 
2.17136 11.07179 122.585 
Valid N (listwise) 26        
 
C. Analisis Deskriptif Hasil Pretest Kelas Kontrol 
Descriptive Statistics 
 N Range Minimum Maximum Mean Std. 
Deviation 
Variance 
kelas kontrol 26 25.00 20.00 45.00 29.4231 6.37604 40.654 
Valid N 
(listwise) 
26 
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D. Analisis Deskriptif Hasil Posttest Kelas Kontrol 
 
Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximu
m 
Mean Std. Deviation 
kelas kontrol 26 40.00 86.00 63.0000 14.85126 
Valid N 
(listwise) 
26 
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B.2 Analisis Inferensial 
A. Uji Normalitas 
1. Uji Normalitas Hasil Postest Kelas Eksperimen 1 
 
 
2. Uji Normalitas Hasil Posttest Kelas Kontrol 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 kelas 
kontrol 
N 26 
Normal Parametersa,b 
Mean 63.0000 
Std. 
Deviation 
14.85126 
Most Extreme 
Differences 
Absolute .132 
Positive .104 
Negative -.132 
Kolmogorov-Smirnov Z .672 
Asymp. Sig. (2-tailed) .757 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 kelas 
Eksperimen 
N 26 
Normal Parametersa,b 
Mean 74.7692 
Std. 
Deviation 
11.07179 
Most Extreme 
Differences 
Absolute .140 
Positive .140 
Negative -.115 
Kolmogorov-Smirnov Z .712 
Asymp. Sig. (2-tailed) .691 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
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B. Uji Homogenitas 
 
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
2.568 8 16 .052 
 
ANOVA 
 Sum of 
Squares 
Df Mean 
Square 
F Sig. 
Between 
Groups 
1001.949 9 111.328 .864 .574 
Within Groups 2062.667 16 128.917   
Total 3064.615 25    
 
C. Uji Hipotesis 
Group Statistics 
 
Kelas N Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
Hasil Belajar 
Biologi 
Kelas 
Eksperimen 
26 74.7692 11.07179 2.17136 
Kelas Kontrol 26 63.0000 14.85126 2.91257 
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Independent Samples Test 
 
 
 
 
  
Levene's 
Test for 
Equality 
of 
Variances 
t-test for Equality of Means 
F Sig. T Df Sig. 
(2-
tailed
) 
Mean 
Differ
ence 
Std. 
Error 
Differe
nce 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 
Hasil Belajar Biologi 
Equal 
variances 
assumed 
3.9
75 
.052 
3.24
0 
50 .002 
11.769
23 
3.6328
9 
4.47236 19.06610 
Equal 
variances 
not 
assumed 
  
3.24
0 
46.2
31 
.002 
11.769
23 
3.6328
9 
4.45759 19.08087 
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LAMPIRAN C 
INSTRUMEN PENELITIAN 
 
C.1 RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
C.2 TES HASIL BELAJAR 
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C.1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
   RENCANA PELAKSANAA PEMBELAJARAN 
 KELAS KONTROL 
 
Satuan Pendidikan : SMAN 2 Pinrang 
Kelas / Semester  : XI ( Dua ) 
Mata Pelajaran  : Biologi 
Materi Pokok  : Sistem Peredaran Darah Manusia 
Alokasi Waktu : 90 menit 
A. Kompetensi Inti  
KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang di anutnya. 
KI 2: Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong 
royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif 
sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 : Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebagsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 
KI 4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah kongkrit dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang di pelajarinya di sekolah mandiri, 
dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 
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B. Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik dapat menejelaskan pengertian sistem peredaran darah dan 
fungsi darah! 
2. Peserta didik dapat menjelaskan komponen darah: sel-sel darah dan plasma 
darah memalui studi literatur!  
3. Peserta didik dapat mengaitkan golongan darah dan  transfusi darah! 
4. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme pembekuan darah melalui studi 
literatur! 
5. Peserta didik dapat menganalisis mengenai jantung: struktur jaringan dan 
fungsinya, ruang dan katup jantung! 
6. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme proses peredaran darah! 
7. Peserta didik dapat menjelaskan kelainan dan gangguan pada sistem peredaran 
darah dan teknologi  untuk mengatasi gangguan pada sistem peredaran darah! 
Tabel.C.1 
Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.6 Menganalisis hubungan antara 
struktur jaringan penyusun organ 
pada sistem sirkulasi dan 
mengaitkan dengan bioprosesnya 
sehingga dapat menjelaskan 
mekanisme peredaran darah serta 
gangguan fungsi yang mungkin 
terjadi pada sistem sirkulasi 
Setelah pembelajaran berlangsung peserta 
didik dapat: 
3.6.1 Menjelaskan mengenai defenisi dari 
sistem peredaran darah serta 
komponen-komponen darah dan 
proses pembekuan darah melalui 
berbagai studi literatur. 
3.6.2 Mengamati gambar jaringan darah 
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manusia melalui studi literatur, 
pengamatan, percobaan, dan 
simulasi. 
 
 
 
 
melalui studi literatur. 
3.6.3 Menganalisis struktur jantung dan  
mengkaji literatur tentang kerja 
jantung, kelainan/gangguan jantung, 
teknologi yang berkaitan dengan 
kesehatan jantung, struktur - fungsi 
sel darah, plasma darah. 
4.6 Menyajikan hasil analisis data 
dari  berbagai sumber (studi 
literatur, pengamatan, percobaan, 
dan simulasi) kelainan pada 
struktur dan fungsi darah, jantung 
dan pembuluh darah yang 
menyebabkan gangguan sistem 
peredaran darah manusia dan 
teknologi terkait sistem sirkulasi 
melalui berbagai bentuk media 
presentasi 
 
4.6.1 Melakukan pengamatan bagian-
bagian jantung menggunakan 
jantung torso/gambar jantung 
manusia, menganalisis gangguan 
sistem peredaran darah dan 
mengaitkan penggunaan teknologi 
dalam mengatasi gangguan sistem 
peredaran darah manusia. 
4.6.2 Menganalisis dan menyimpulkan 
hasil pengamatan, percobaan 
tentang struktur, fungsi sel-sel 
darah, plasma darah, golongan 
darah, struktur,  fungsi jantung, hal-
hal yang memengaruhi kerja jantung 
serta kaitan struktur - fungsi sel 
darah dengan berbagai kelainan 
pada sistem peredaran darah. 
Lanjutan Tabel C.1 
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C. Materi Ajar 
1. Darah 
a. Komponen darah 
1) Plasma darah 
2) Sel darah merah (Eritrosit) 
3) Sel darah Putih (leukosit) 
4) Keping darah (Trombosit) 
b. Fungsi darah 
c. Golongan darah dan transfusi darah 
1) Dr Karl Landsteiner dari Austria → penggolongan dengan sistem ABO = 
golongan darah A, B, AB, dan O 
2) Didasarkan pada aglutinogen : protein pada eritrosit yaitu aglutinogen A       
dan B 
3) Pada plasma darah /serum terdapat aglutinin atau antiaglutinogen α dan β. 
Penggolongan darah bermanfaat untuk transfusi darah 
d. Pembuluh darah 
2. Jantung 
 Jantung itu sendiri terdiri dari tiga lapisan. Lapisan terluar disebut epikardium, 
lapisan tengah merupakan lapisan berotot yang disebut miokardium, sedangkan 
lapisan terdalam yaitu lapisan endothelium yang disebut endokardium. Ukuran 
jantung manusia kira-kira sebesar kepalan tangan masing-masing orang. Jantung 
berfungsi untuk memompa aliran darah ke seluruh bagian tubuh. Jantung bagian 
kanan menerima darah dari seluruh tubuh dan memompakannya ke paru-paru. 
Dalam jantung terdapat katup bikuspidalis dan katup trikuspidalis. Katup 
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bikuspidalis adalah klep atau katup antara serambi kiri dan bilik kiri. Sedangkan 
katup trikuspidalis adalah klep atau katup antara serambi kanan dan bilik kanan. 
3.Mekanisme Peredaran Darah 
a. Peredaran darah besar : 
 Peredaran darah besar merupakan peredaran darah yang dimulai dari jantung 
(bilik kiri) ke seluruh tubuh kemudian kembali ke jantung lagi (serambi kanan).  
b. Peredaran darah kecil : 
 Peredaran darah kecil merupakan peredaran darah yang dimulai dari jantung 
(bilik kanan) menuju ke paru-paru kemudian kembali ke jantung lagi (serambi kiri).  
4. Gangguan Pada Sistem Peredaran Darah dan Teknologi Untuk Mengatasi 
Gangguan Tersebut 
a. Gangguan pada sistem peredaran darah 
1) Anemia 
2) Tekanan darah tinggi 
3) Leukimia 
4) Hemofilia, dll. 
b. Teknologi untuk mengatasi gangguan pada sistema peredaran darah 
1) Opersi bypass 
2) Terapi gen 
3) Angioplasti 
4) Transplantasi jantung, dll. 
D. Metode Pembelajaran 
1. Model Pembelajaran : PBL 
2. Metode Pembelajaran    : Ceramah, diskusi dan tanya jawab. 
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E. Media dan Alat Pembelajaran 
1. Media : Buku paket, charta/gambar sistem peredaran darah, lembar kerja 
peserta didik 
2. Alat : White board/papan tulis biasa dan spidol 
F. Sumber Belajar 
Arif Priadi dan Yanti herlanti. 2017. Biologi SMA Kelas XI Edisi Kedua (Kurikulum 
2013 Edisi Revisi 2016). Jakarta : Yudhistira 
G. Kegiatan Pembelajaran 
Pertemuan I 
Tes tertulis (soal Pretes) yang berupa pilihan ganda (terlampir). 
Tujuan Pembelajaran : 
1. Peserta didik dapat menejelaskan pengertian sistem peredaran darah dan 
fungsi darah! 
2. Peserta didik dapat menjelaskan komponen darah: sel-sel darah dan plasma 
darah memalui studi literatur!  
3. Peserta didik dapat mengaitkan golongan darah dan  tranfusi darah! 
4. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme pembekuan darah melalui studi 
literatur! 
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    Tabel C.2 
Kegiatan Pembelajaran Pada Pertemuan I 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Waktu 
(menit) 
 
Awal 
 
 
 
 
1. Menyapa, salam guru dan dilanjutkan dengan berdo’a 
bersama (sebagai implementasi nilai religious). 
2. Mengecek daftar kehadiran peserta didik. 
3. Menjelaskan  tujuan  pembelajaran  atau  kompetensi 
dasar  yang akan dicapai; dan menyampaikan cakupan 
materi dan penjelasan uraian kegiatan sesuai silabus.  
4. Guru memberikan apersepsi, serta mengajukan cerita 
untuk memunculkan masalah dan memotivasi peserta 
didik untuk ikut dalam penyalesaian masalah.   
 
 10 Menit 
 
 
 
 
 
Inti 
Mengamati: 
1. Guru memberikan penjelasan umum mengenai sistem 
peredaran darah meliputi pengertian, fungsi darah, 
komponen darah, proses pembekuan darah, dan 
golongan darah serta hubungannya dengan transfusi 
darah pada manusia. 
2. Guru meminta peserta didik mengamati gambar/charta 
sistem peredaran darah pada manusia. 
3. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa  
kelompok. 
4. Guru memberikan topik yang berbeda kepada setiap 
 
70 menit 
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kelompok. 
Menanya: 
1. Guru memotivasi peserta didik untuk bertanya tentang 
topik yang didiskusikan. 
2. Peserta didik diberi kesempatan untuk bertanya jawab 
dengan guru terkait materi yang belum di mengerti. 
Mengumpulkan Informasi/ Mencoba 
1. Peserta didik mengumpulkan informasi dari berbagai 
sumber mengenai materi yang sudah di jelaskan guru. 
2. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang 
kelengkapan materi sitem peradaran darah. 
Mengasosiasi: 
1. Guru meminta peserta didik untuk membentuk kelompok 
dan mendiskusikan kembali masalah yang sebelumnya 
telah dipikirkan secara individu. 
2. Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan 
menyiapkan karya berupa laporan presentasi yang 
disampaikan di depan kelas berupa laporan. 
Mengomunikasi: 
1. Guru meminta perwakilan kelompok mempresentasikan 
hasil diskusi. 
2. Guru mengklarifikasi hasil dari diskusi. 
3. Guru memberikan waktu kepada setiap perwakilan 
kelompok untuk bertanya. 
Lanjutan Tabel C.2 
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Penutup 
1. Guru mereview hasil kegiatan pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan salam dan 
doa. 
 
10 menit 
Pertemuan II 
Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik dapat menganalisa mengenai jantung: struktur jaringan dan 
fungsinya, ruang dan katup jantung! 
2. Peserta didik dapat menjelaskan kelainan dan gangguan pada sistem peredaran 
darah dan teknologi  untuk mengatasi gangguan pada sistem peredaran darah! 
  Tabel C.3 
Kegiatan Pembelajaran Pada Pertemuan II 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Waktu 
(menit) 
 
Awal 
1. Menyapa, salam guru dan dilanjutkan dengan berdoa bersama  
(sebagai implementasi nilai religious). 
2. Mengecek daftar kehadiran peserta didik. 
3. Menjelaskan  tujuan  pembelajaran  atau  kompetensi  dasar  yang 
akan dicapai; dan menyampaikan cakupan materi dan 
penjelasan uraian kegiatan sesuai silabus. 
4. Guru memberikan apersepsi, dan serta mengajukan cerita 
untuk memunculkan masalah dan memotivasi peserta didik 
untuk ikut dalam penyalesaian masalah. 
 
 
 
10 menit 
 
Lanjutan Tabel C.2 
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Inti 
Mengamati: 
1. Guru memberikan penjelasan umum mengenai, organ-organ 
peredaran darah, serta kelainan pada peredaran darah dan 
teknologi yang digunakan untuk mengatasi kelainan pada 
sistem peredaran darah manusia. 
2. Guru mengarahkan peserta didik untuk membentuk kelompok 
sesuai dengan kelompok pada pertemuan sebelumnya. 
3. Guru memberikan topik/materi yang berbeda kepada setiap 
kelompok kemudian akan didskusikan bersama teman 
kelompoknya. 
Menanya:. 
1. Guru memotivasi peserta didik untuk bertanya tentang topik 
yang didiskusikan. 
Mengumpulkan Informasi/ Mencoba 
1. Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan 
informasi tentang organ-organ peredaran darah, serta kelainan 
pada peredaran darah dan teknologi yang digunakan untuk 
mengatasi kelainan pada sistem peredaran darah manusia. 
Mengasosiasi: 
1. Guru meminta peserta didik untuk berkelompok dan 
mendiskusikan kembali masalah yang sebelumnya telah di 
pikirkan secara individu. 
2. Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan 
menyiapkan karya berupa laporan presentasi yang 
 
 
70 menit 
Lanjutan Tabel C.3 
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disampaikan di depan kelas. 
Mengomunikasi: 
1. Guru meminta perwakilan kelompok mempresentasikan hasil 
diskusi. 
2. Guru mengklarifikasi hasil dari diskusi. 
3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
bertanya tentang materi yang di presentasikan oleh kelompok 
lain. 
Penutup 1. Guru mereview hasil kegiatan pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan salam dan doa. 
10 Menit 
Pertemuan III 
Tujuan Pembelajaran    
1. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme sistem peredaran darah pada 
manusia! 
Tabel C.4 
Kegiatan Pembelajaran Pada Pertemuan III 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Waktu 
(menit) 
 
Awal 
1. Menyapa, salam guru dan dilanjutkan dengan berdoa bersama 
(sebagai implementasi nilai religious). 
2. Guru mengecek daftar kehadiran peserta didik. 
3. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran atau kompetensi dasar 
yang akan di capai: menyampaikan cakupan materi dan 
penjelasan uraian kegiatan sesuai silabus. 
 
10 menit 
Lanjutan Tabel C.3 
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4. Guru memberikan apersepsi untuk memunculkan masalah dan 
memotivasi peserta didik untuk ikut dalam penyalesaian 
masalah. 
 
 
 
Inti 
Mengamati: 
1. Guru memberikan penjelasan umum mengenai mekanisme 
peredaran darah pada manusia. 
2. Guru mengarahkan peserta didik untuk kembali kekelompok 
yang sebelumnya telah di bentuk pada pertemuan sebelumnya. 
3. Guru memandu peserta didik menentukan topik yang akan 
dibahas dalam kelompok.  
Menanya:. 
1. Guru memotivasi peserta didik untuk bertanya tentang topik 
yang didiskusikan. 
Mengumpulkan Informasi/ Mencoba 
1. Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan informasi 
tentang mekanisme peredaran darah pada manusia. 
Mengasosiasi: 
1. Guru meminta peserta didik untuk berkelompok dan 
mendiskusikan kembali masalah yang sebelumnya telah di 
pikirkan secara individu. 
2. Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan 
menyiapkan karya berupa laporan presentasi yang disampaikan 
di depan kelas. 
 
 
 
 
70 menit 
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Mengomunikasi: 
1. Guru meminta perwakilan kelompok mempresentasikan hasil 
diskusi. 
2. Guru mengklarifikasi hasil dari diskusi. 
3. Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk bertanya. 
4. Guru membagikan soal posttest. 
Penutup 1. Guru mereview hasil kegiatan pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan salam dan doa. 
10 menit 
10 M
e
n
i
t 
H. Penilaian 
Tes tertulis (posttest ) yang berupa pilihan ganda (terlampir) 
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 RENCANA PELAKSANAA PEMBELAJARAN 
  KELAS EKSPERIMEN 
 
Satuan Pendidikan : SMAN 2 Pinrang 
Kelas / Semester  : XI ( Dua ) 
Mata Pelajaran  : Biologi 
Materi Pokok  : Sistem Sirkulasi 
Alokasi Waktu : 90 menit 
A.  Kompetensi Inti  
KI I  :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang di anutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli ( gotong 
royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif 
sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 :  Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebagsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 
KI 4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah kongkrit dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang di pelajarinya di sekolah mandiri, 
dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 
 
 
 
 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik dapat menejelaskan pengertian sistem peredaran darah dan 
fungsi darah! 
2. Peserta didik dapat menjelaskan komponen darah: sel-sel darah dan plasma 
darah memalui studi literatur!  
3. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme pembekuan darah melalui studi 
literatur! 
4. Peserta didik dapat mengaitkan golongan darah dan  tranfusi darah! 
5. Peserta didik dapat menganalisa mengenai jantung: struktur jaringan dan 
fungsinya, ruang dan katup jantung! 
6. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme proses peredaran darah! 
7. Peserta didik dapat menjelaskan kelainan pada sistem peredaran darah dan 
teknologi untuk mengatasi kelainan pada sistem peredaran darah! 
Tabel. C.5 
Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.6 Menganalisis hubungan antara 
struktur jaringan penyusun organ 
pada sistem sirkulasi dan 
mengaitkan dengan bioprosesnya 
sehingga dapat menjelaskan 
mekanisme peredaran darah serta 
gangguan fungsi yang mungkin 
terjadi pada sistem sirkulasi 
Setelah pembelajaran berlangsung peserta 
didik dapat: 
3.6.1 Menjelaskan mengenai defenisi dari 
sistem peredaran darah serta 
komponen-komponen darah dan 
proses pembekuan darah melalui 
berbagai studi literatur. 
3.6.2 Mengamati gambar jaringan darah 
 
 
 
 
manusia melalui studi literatur, 
pengamatan, percobaan, dan 
simulasi 
 
 
 
 
melaluai studi literatur. 
3.6.3 Menganalisa struktur jantung dan 
mengkaji literatur tentang kerja 
jantung, kelainan/gangguan jantung, 
teknologi yang berkaitan dengan 
kesehatan jantung, struktur - fungsi 
sel darah, plasma darah. 
4.6 Menyajikan hasil analisis data dari 
berbagai sumber (studi literatur, 
pengamatan, percobaan, dan 
simulasi) kelainan pada struktur dan 
fungsi darah, jantung dan pembuluh 
darah yang menyebabkan gangguan 
sistem peredaran darah manusia dan 
teknologi terkait sistem sirkulasi 
melalui berbagai bentuk media 
presentasi 
 
4.6.1 Menganalisis, golongan darah, dan 
hubungannya dengan transfusi 
darah, mekanisme pembekuan 
darah, bentuk-bentuk sel darah 
dengan role playing. 
4.6.2 Melakukan pengamatan bagian-
bagian jantung menggunakan 
jantung torso/gambar jantung 
manusia, menganalisis gangguan 
sistem peredaran darah dan 
mengaitkan penggunaan teknologi 
dalam mengatasi gangguan sistem 
peredaran darah manusia dengan 
role playing. 
4.6.3 Menganalisis dan menyimpulkan 
hasil pengamatan, percobaan 
tentang struktur, fungsi sel-sel 
Lanjutan Tabel C.5 
 
 
 
 
darah, plasma darah, golongan 
darah, struktur, fungsi jantung, hal-
hal yang memengaruhi kerja 
jantung serta kaitan struktur- fungsi 
sel darah dengan berbagai kelainan 
pada sistem peredaran darah. 
C. Materi Ajar 
1. Darah 
a. Komponen darah 
1) Plasma darah 
2) Sel darah merah (Eritrosit) 
3) Sel darah Putih (leukosit) 
4) Keping darah (Trombosit) 
b. Fungsi darah 
c. Golongan darah dan transfusi darah 
1) Dr Karl Landsteiner dari Austria → penggolongan dengan sistem ABO = 
golongan darah A, B, AB, dan O 
2) Didasarkan pada aglutinogen : protein pada eritrosit yaitu aglutinogen A dan 
B 
3) Pada plasma darah/serum terdapat aglutinin atau antiaglutinogen α dan β. 
Penggolongan darah bermanfaat untuk transfusi darah 
d. Pembuluh darah 
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2.  Jantung 
 Jantung itu sendiri terdiri dari tiga lapisan. Lapisan terluar disebut 
epikardium, lapisan tengah merupakan lapisan berotot yang disebut miokardium, 
sedangkan lapisan terdalam yaitu lapisan endothelium yang disebut endokardium. 
Ukuran jantung manusia kira-kira sebesar kepalan tangan masing-masing orang. 
Jantung berfungsi untuk memompa aliran darah ke seluruh bagian tubuh. Jantung 
bagian kanan menerima darah dari seluruh tubuh dan memompakannya ke paru-paru. 
Dalam jantung terdapat katup bikuspidalis dan katup trikuspidalis. Katup bikuspidalis 
adalah klep atau katup antara serambi kiri dan bilik kiri. Sedangkan katup 
trikuspidalis adalah klep atau katup antara serambi kanan dan bilik kanan. 
3. Mekanisme Peredaran Darah 
a. Peredaran darah besar : 
 Peredaran darah besar merupakan peredaran darah yang dimulai dari jantung 
(bilik kiri) ke seluruh tubuh kemudian kembali ke jantung (serambi kanan). 
b. Peredaran darah kecil : 
 Peredaran darah kecil merupakan peredaran darah yang dimulai dari jantung 
(bilik kanan) menuju ke paru-paru kemudian kembali ke jantung (serambi kiri). 
4. Gangguan Pada Sistem Peredaran Darah dan Teknologi Untuk Mengatasi 
Gangguan Tersebut 
a. Gangguan pada sistem peredaran darah yaitu: 
1) Anemia 
2) Tekanan darah tinggi 
3) Leukimia 
4) Hemofilia, dll. 
 
 
 
 
b. Teknologi untuk mengatasi gangguan pada sistem peredaran darah yaitu: 
1) Opersi bypass 
2) Terapi gen 
3) Angioplasti 
4) Transplantasi jantung, dll. 
D. Metode Pembelajaran 
1. Model Pembelajaran : PBL 
2. Metode Pembelajaran : ceramah, diskusi, role playing dan tanya jawab 
E. Media dan Alat Pembelajaran 
1. Media : Buku paket, charta/gambar sistem peredaran darah, lembar kerja 
peserta didik. 
2. Alat : white board/papan tulis biasa dan spidol 
F. Sumber Belajar 
Arif Priadi dan Yanti herlanti. 2017. Biologi SMA Kelas XI Edisi Kedua 
(Kurikulum 2013 edisi Revisi 2016). Jakarta : Yudhistira 
G. Kegiatan Pembelajaran 
Pertemuan 1 
Tes tertulis (soal Pretes) yang berupa pilihan ganda (terlampir). 
Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik dapat menejelaskan pengertian sistem peredaran darah dan 
fungsi darah! 
2. Peserta didik dapat menjelaskan komponen darah: sel-sel darah dan plasma 
darah memalui studi literature!  
3. Peserta didik dapat mengaitkan golongan darah dan  tranfusi darah! 
 
 
 
 
4. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme pembekuan darah melalui studi 
literatur!  
Tabel C.6 
Kegiatan Pembelajaran Pada Pertemuan I 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Waktu 
(menit) 
 
Awal 
1. Guru mengkondisikan kelas, memberi salam pembuka, 
dan berdo’a sebelum memulai pembelajaran. 
2. Guru mengecek kehadiran peserta didik dan meminta 
peserta didik menyiapkan alat dan bahan yang digunakan 
dalam pembelajaran. 
3. Guru memberikan apersepsi untuk memunculkan masalah 
dan memotivasi peserta didik untuk ikut dalam 
penyalesaian masalah. 
 
10 menit 
 
Inti  
Mengamati: 
1. Guru memberikan penjelasan umum mengenai sistem 
peredaran darah meliputi pengertian, fungsi darah, 
komponen darah, proses pembekuan darah, dan golongan 
darah serta hubungannya dengan transfusi darah pada 
manusia. 
2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok 
dan mempelajarari skenario role playing yang sebelumnya 
telah dibagikan. 
 
 
70 Menit 
 
 
 
 
3. Guru memandu peserta didik dalam pelaksanaan role 
playing. 
Menanya: 
1. Guru memotivasi peserta didik untuk bertanya tentang 
topik yang didiskusikan. 
Mengumpulkan Informasi/ Mencoba 
1. Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan 
informasi mengenai sistem peredaran darah meliputi 
pengertian, fungsi darah, komponen darah, proses 
pembekuan darah, dan golongan darah serta 
hubungannya dengan transfusi darah pada manusia 
dengan memperhatikan skenario yang di role playingkan. 
Mengasosiasi: 
1. Guru meminta peserta didik untuk mendiskusikan kembali 
masalah yang sebelumnya telah dipikirkan secara 
berkelompok. 
2. Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan 
menyiapkan karya berupa laporan presentasi yang 
disampaikan di depan kelas. 
Mengomunikasi: 
1. Guru mengklarifikasi hasil dari diskusi. 
2. Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 
bertanya. 
Lanjutan Tabel C.6 
 
 
 
 
 
Penutup 
 
1. Guru mereview hasil kegiatan pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan salam dan 
doa. 
 
10 menit 
Pertemuan II 
Tujuan pembelajaran: 
1. Peserta didik dapat menganalisa mengenai jantung: struktur jaringan dan 
fungsinya, ruang dan katup jantung! 
2. Peserta didik dapat menjelaskan kelainan pada sistem peredaran darah dan 
teknologi untuk mengatasi kelainan pada sistem peredaran darah! 
Tabel C.7 
Kegiatan Pembelajaran Pada Pertemuan II 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Waktu 
(menit) 
Awal 1. Guru mengkondisikan kelas, memberi salam pembuka, 
dan berdo’a sebelum memulai pembelajaran. 
2. Guru mengecek kehadiran peserta didik dan meminta 
peserta didik menyiapkan alat dan bahan yang digunakan 
dalam pembelajaran. 
3. Guru memberikan apersepsi, motivasi, dan pertanyaan. 
 
10 Menit 
 
Inti 
Mengamati: 
1. Guru memberikan penjelasan umum mengenai organ-organ 
peredaran darah, serta kelainan pada peredaran darah dan 
teknologi yang digunakan untuk mengatasi kelainan pada 
sistem peredaran darah manusia. 
 
70 menit 
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2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok 
dan mempelajarari skenario role playing yang sebelumnya 
telah dibagikan. 
3. Guru memandu peserta didik dalam pelaksanaan role 
playing. 
Menanya: 
1. Guru memotivasi peserta didik untuk bertanya tentang 
topik yang didiskusikan. 
Mengumpulkan Informasi/Data: 
1. Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan 
informasi tentang organ-organ peredaran darah, serta 
kelainan pada peredaran darah dan teknologi yang 
digunakan untuk mengatasi kelainan pada sistem 
peredaran darah manusia dengan memperhatikan skenario 
yang di role playingkan. 
Mengasosiasi: 
1. Guru meminta peserta didik untuk berkelompok dan 
mendiskusikan kembali masalah yang sebelumnya telah 
dipikirkan secara individu. 
2. Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan 
menyiapkan karya berupa laporan presentasi yang 
disampaikan di depan kelas. 
Mengomunikasi: 
1. Guru meminta perwakilan kelompok mempresentasikan 
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hasil diskusi. 
2. Guru mengklarifikasi hasil dari diskusi. 
3. Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 
bertanya. 
 
Penutup 
1. Guru mereview hasil kegiatan pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan salam dan 
doa. 
 
10 menit 
Pertemuan ke III 
Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik dapat menjelaskan mekanisme proses peredaran darah! 
Tabel C.8 
Kegiatan Pembelajaran Pada Pertemuan III 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Waktu 
(menit) 
 
Awal 
1. Guru mengkondisikan kelas, memberi salam pembuka, 
dan berdo’a sebelum memulai pembelajaran. 
2. Guru mengecek kehadiran peserta didik dan meminta 
peserta didik menyiapkan alat dan bahan yang digunakan 
dalam pembelajaran. 
3. Guru memberikan apersepsi, motivasi, dan pertanyaan. 
 
10 menit 
 
Inti 
 
 
Mengamati: 
1. Guru memberikan penjelasan umum mengenai mekanisme 
peredaran darah pada manusia. 
2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok 
 
70 menit 
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dan mempelajari scenario role playing yang sebelumnya 
telah dibagikan. 
3. Guru memandu peserta didik dalam pelaksanaan role 
playing . 
Menanya: 
1. Guru memotivasi peserta didik untuk bertanya tentang 
topik yang didiskusikan.  
Mengumpulkan Informasi/ Data 
1. Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan 
informasi tentang mekanisme peredaran darah manusia dari 
skenario yang di role playingkan. 
Mengasosiasi: 
1. Guru meminta peserta didik untuk berkelompok dan 
mendiskusikan kembali masalah yang sebelumnya telah 
dipikirkan secara individu. 
2. Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan 
menyiapkan karya berupa laporan presentasi yang 
disampaikan di depan kelas. 
Mengomunikasi: 
1. Guru meminta perwakilan kelompok mempresentasikan 
hasil diskusi. 
2. Guru mengklarifikasi hasil dari diskusi. 
3. Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 
bertanya. 
Lanjutan Tabel C.8 
 
 
 
 
 
Penutup 
1. Guru mereview hasil kegiatan pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan salam dan 
do’a. 
 
10 menit 
H. Penilaian  
Tes tertulis (soal Posttest) yang berupa pilihan ganda (terlampir). 
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C.2 Tes Hasil Belajar 
SOAL 
1. Zat yang berfungsi paling akhir dalam menutup luka adalah… 
A.  trombokinase 
B. fibrinogen 
C. protombin 
D. trombin 
E. fibrin  
2. Pembuluh nadi berfungsi untuk…. 
A. mengangkut darah meninggalkan jantung 
B. mengangkut darah menuju jantung 
C. tempat terjadinya pertukaran gas 
D. pembekuan darah  
E. memompa darah 
3. Berikut ini perbedaan pembuluh nadi dan pembuluh vena yaitu… 
A. pembuluh nadi membawa darah kembali ke jantung, sedangkan pembuluh 
vena membawa darah meninggalkan jantung 
B. pembuluh nadi terletak dekat dengan permukaan kulit, sedangkan 
pembuluh balik terletak di dalam otot 
C. pembuluh nadi mempunyai dinding otot yang lebih tipis dibandingkan 
pembuluh vena 
D. pembuluh nadi membawa darah kaya akan oksigen, sedangkan pembuluh 
vena membawa darah kaya akan karbon dioksida 
E. pembuluh nadi membawa darah meninggalkan jantung, sedangkan 
pembuluh vena membawa darah kembali ke jantung. 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Komponen darah secara umum terdiri dari… 
A. sel darah merah dan sel darah putih 
B. plasma darah dan sel-sel darah 
C. sel darah putih dan trombosit 
D. trombosit dan plasma darah  
E. leukosit dan neuron 
5. Bagian darah yang mengandung hemoglobin adalah… 
A. plasma darah 
B. trombosit 
C. limfosit 
D. leukosit 
E. eritrosit 
6. Darah yang mengalir dari seluruh tubuh menuju jantung berwarna merah tua 
karena mengandung… 
A. karbon dioksida 
B. makanan 
C. oksigen 
D. mineral 
E. vitamin 
7. Urutan peredaran darah besar adalah… 
A. paru-paru jantung seluruh tubuh 
B. jantung seluruh tubuh paru-paru 
C. jantung                 seluruh tubuh            jantung 
D. paru-paru              jantung             Paru-paru 
E. jantung paru-paru           jantung 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. Peredaran darah dari jantung ke paru-paru kembali lagi ke jantung disebut… 
A. peredaran darah kecil 
B. peredaran darah besar 
C. peredaran darah sedang 
D. peredaran darah terbuka  
E. peredaran darah tertutup 
9. Alat yang digunakan untuk mengukur tekanan darah adalah… 
A. Spigmomanometer 
B. termometer Raksa 
C. anemometer 
D. mikroskop 
E. stetoskop 
10. Golongan darah A dapat ditransfusikan kepada orang yang bergolongan 
darah… 
A. B dan O 
B. A dan B 
C. O dan A 
D. A dan AB 
E. B dan AB 
11. Orang yang berjasa menemukan golongan darah yaitu… 
A. Thomas Robert Maltus 
B. Edward Jenner 
C. Robert Hooke 
D. Ronald Ross 
E. Landsteiner 
 
 
 
 
 
 
 
 
12. Komposisi darah yang berjumlah 5000-10.000, memiliki inti, dan tidak   
berwarna adalah… 
A. Leukosit  
B. eritrosit 
C. eusinopil 
D. trombosit 
E. plasma darah 
13. Kemampuan sel darah putih menelan kuman disebut… 
A. fagositosis 
B. diapedesis 
C. thrombosis 
D. sianosis 
E. hemin 
14. Disaat bilik berkontraksi (sistol), terjadi aliran … 
A. Lambat 
B. Darah masuk ke serambi kiri 
C. Darah masuk ke serambi kanan 
D. Darah dari arteri masuk ke paru-paru 
E. Darah keluar menuju vena cava superior 
15.  Ruangan jantung serambi kanan berisi darah yang… 
A. sedikit CO2 
B. sedikit O2 
C. kaya CO2 
D. kaya O2 
E. banyak 
 
 
 
 
 
 
 
 
16.  Bagian jantung manusia yang berfungsi menerima darah dari seluruh tubuh 
adalah…  
A. katup bikuspidalis 
B. serambi kanan 
C. serambi kiri 
D. bilik kanan 
E. bilik kiri 
17.  Perhatikan diagram sistem peredaran darah pada manusia berikut! 
 
 
 
 
 
 
 
Alur yang dilewati oleh darah pada sistem peredaran darah besar adalah… 
A. B – 3 – A – 4 – D 
B. B – 4 – A – 3 – D 
C. C – 2 – B – 4 – A 
D. B – 1 – C – 2 – D 
E. C – B – 4 – A – 3 – D 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
18.  Berikut ini fungsi darah. 
1)  Membentuk antibodi 
2)  Mengangkut O2 dan CO2 
3) Membantu proses pembekuan darah 
4)  Membunuh bibit-bibit penyakit yang masuk kedalam tubuh 
Yang merupakan fungsi leukosit adalah… 
A. (1) dan (2) 
B. (1) dan (4) 
C. (2) dan (3) 
D. (3) dan (4) 
E.  (2) dan (4) 
19. Gangguan sistem peredaran darah yang terjadi akibat penurunan produksi 
hemoglobin atau kadar eritrosit di dalam darah disebut… 
A. kanker darah 
B. hemofilia 
C. leukemia 
D. anemia 
E. trombus 
20. Berikut ini beberapa perbedaan mendasar antara eritrosit dan leukosit, kecuali…. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Ciri Eritrosit Leukosit 
A Ukuran lebih kecil lebih besar 
B Bentuk tidak tetap Cakram 
C Nukleus tidak ada Ada 
D Pigmen Ada tidak ada 
E Fungsi mengangkut O2 Pertahanan 
 
 
 
 
21. Leukosit bergranula dimana plasmanya bersifat basa sehingga akan berwarna 
biru bila ditetesi larutan basa dan mengandung heparin yaitu zat kimia anti 
penggumpalan disebut… 
 A. neutrophil 
 B. eosinofil 
 C. leukosit 
 D. basofil 
 E. neuron 
22. Keadaan dimana tubuh seseorang memproduksi lebih banyak leukosit 
dibandingkan dengan eritrosit dinamakan… 
A. anemia 
B. leukemia 
C. hemofilia 
D. gagal jantung 
E. tekanan darah tinggi  
23. Donor Universal, adalah sebutan bagi golongan darah O. Hal ini disebabkan 
karena… 
A. golongan darah O dapat didonorkan ke semua golongan darah manusia 
B. golongan darah O hanya dapat didinorkan untuk golongan darah B saja 
C. golongan darah O hanya dapat didinorkan untuk golongan darah A saja 
D. golongan darah O hanya dapat didonorkan untuk golongandarah O saja 
E. golongan darah O hanya dapat didinorkan untuk golongan darah AB saja  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
24.  Perhatikan skema proses pembekuan darah berikut ini… 
 
  
 
 
 
   
 
Bagian yang berlabel 1, 2 dan 3 secara berurutan adalah… 
A. Protrombin, ion Ca2+, fibrinogen 
B. Protrombin, trombokinase, dan ion Ca2+ 
C. Trombokinase, protrombin, fibrinogen 
D. Tromboplastin, ion kalsium, protrombin 
E. Tromboplastin, fibrinogen, protrombin 
25. Metode pembuka aliran darah pada pembuluh darah yang tersumbat dengan 
menggunakan balon medis dan kateter disebut  teknologi… 
A. terapi gen 
B. angioplasti 
C. kemoterapi 
D. operasi bypass 
E. transplantasi Jantung 
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mengeluarkan 
menjadi 
Vit. K dan ion Ca2+ 
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LAMPIRAN D 
ANALISIS VALIDASI INSTRUMEN 
 
D.1 Validasi Lembar Rencana Pelaksanaan Pembalajaran 
D.2 Validasi Lembar Tes Hasil Belajar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
D.1 Validasi Lembar Rencana Pelaksanaan Pembalajaran 
LEMBAR VALIDASI 
TERHADAP RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
Petunjuk : 
1. Berdasarkan pendapat Bapak/Ibu berilah nilai 4 (sangat baik), 3 (baik), 2 
(kurang baik), 1 (tidak baik) pada kolom yang telah disediakan dengan 
memberi tanda centang (√). 
2. Jika terdapat komentar maka tulislah pada lembar saran yang telah disediakan. 
A. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek 
No  Uraian  
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1.  Format RPP 
a. Sesuai format kurikulum K-13 
   √ 
b. Kejelasan sesuai rumusan indikator   √  
c. Tujuan pembelajaran dikembangkan dari indikator   √  
d. Kesesuaian tujuan dengan tingkat perkembangan 
kognitif peserta didik 
  √  
2. Isi (Materi RPP) 
a. Kebenaran isi (Materi) 
  √  
b. Kesesuaian konsep dengan tujuan pembelajaran.    √ 
c. Kesesuaian antar materi ajar dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta didik. 
 
 
 
 
  √ 
 
 
 
 
3 
 
Bahasa  
a. Penggunaan bahasa sesuai dengan ejaan yang 
disempurnakan. 
  √  
b. Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.   √  
4. Waktu  
a. Pembagian waktu setiap kegiatan/langkah 
dinyatakan dengan jelas 
   √ 
 b. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan dengan 
langkah-langkah pembelajaran. 
   √ 
5. Metode/Kegiatan Pembelajaran 
a. Metode pembelajaran memugkinkan peserta didik 
untuk aktif belajar. 
  √  
b. Metode pembelajaran memberikan kesempatan 
bertanya kepada peserta didik. 
  √  
c. Menuntut peserta didik bekerjasama dalam 
menyelesaikan permasalahan. 
   √ 
d. Kegiatan pembelajaran sesuai dengan model 
pembelajaran yang diterapkan. 
  √  
e. Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan 
pendekatan scientific. 
   √ 
6 Penilaian  
a. Kesesuaian antara instrumen penilaian dengan 
tujuan pembelajaran. 
  √  
 b. Kesesuaian antara instrumen penilaian dengan   √  
 
 
 
 
materi ajar. 
 c. Dilengkapi dengan pedoman penskoran/pedoman 
penilaian 
   √ 
Untuk kesimpulan mohon diisi : 
LD : Layak Digunakan. 
LDP : Layak Digunakan Dengan Perbaikan. √ 
TLD : Tidak Layak Digunakan. 
 Mohon menuliskan butir-butir revisi pada saran atau menuliskan langsung 
pada naskah. 
Catatan:...........................................................................................................................
........................................................................................................................................
......................................................................... 
       Samata, 02-Agustus -2019 
       Validator I 
 
     
     
 
 Dr.Hj.St.Syamsudduha,M.Pd 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lembar validasi RPP 
LEMBAR VALIDASI 
TERHADAP RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
Petunjuk : 
1. Berdasarkan pendapat Bapak/Ibu berilah nilai 4 (sangat baik), 3 (baik), 2 
(kurang baik), 1 (tidak baik) pada kolom yang telah disediakan dengan memberi 
tanda centang (√). 
2. Jika terdapat komentar maka tulislah pada lembar saran yang telah disediakan. 
A. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek 
No  Uraian  
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1.  Format RPP 
a. Sesuai format kurikulum K-13 
   √ 
b. Kejelasan sesuai rumusan indikator    √ 
c. Tujuan pembelajaran dikembangkan dari indikator    √ 
d. Kesesuaian tujuan dengan tingkat perkembangan 
kognitif peserta didik 
  √  
2. Isi (Materi RPP) 
a. Kebenaran isi (Materi) 
   √ 
b. Kesesuaian konsep dengan tujuan pembelajaran.    √ 
c. Kesesuaian antar materi ajar dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta didik. 
 
 
  √  
 
 
 
 
3 
 
Bahasa  
a. Penggunaan bahasa sesuai dengan ejaan yang 
disempurnakan. 
  √  
b. Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.    √ 
4. Waktu  
a. Pembagian waktu setiap kegiatan/langkah 
dinyatakan dengan jelas 
   √ 
 b. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan dengan 
langkah-langkah pembelajaran. 
 
  √  
5. Metode/Kegiatan Pembelajaran 
a. Metode pembelajaran memugkinkan peserta didik 
untuk aktif belajar. 
  √  
b. Metode pembelajaran memberikan kesempatan 
bertanya kepada peserta didik. 
   √ 
c. Menuntut peserta didik bekerjasama dalam 
menyelesaikan permasalahan. 
   √ 
d. Kegiatan pembelajaran sesuai dengan model 
pembelajaran yang diterapkan. 
   √ 
e. Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan 
pendekatan scientific. 
   √ 
6 Penilaian  
a. Kesesuaian antara instrumen penilaian dengan 
tujuan pembelajaran. 
  √  
 
 
 
 
 b. Kesesuaian antara instrumen penilaian dengan 
materi ajar. 
   √ 
 c. Dilengkapi dengan pedoman penskoran/pedoman 
penilaian 
   √ 
 
Untuk kesimpulan mohon diisi : 
LD : Layak Digunakan. 
LDP : Layak Digunakan Dengan Perbaikan. √ 
TLD : Tidak Layak Digunakan. 
 Mohon menuliskan butir-butir revisi pada saran atau menuliskan langsung 
pada naskah. 
Catatan:...........................................................................................................................
........................................................................................................................................
......................................................................... 
       Samata, 25 juli 2019 
       Validator II 
 
       Hamansah S.pd., M.Pd. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran D.2: Lembar Validasi Tes Hasil Belajar 
INSTRUMEN VALIDASI 
TES HASIL BELAJAR (THB) 
A. Petunjuk 
Dalam menyusun skripsi ini, peneliti menggunakan istrumen berupa Tes Hasil 
Belajar (THB) terhadap perangkta pembelajaran yang digunakan, karena itu peneliti 
meminta kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap THB yang 
digunakan. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda ceklis pada kolom yang 
sesuai dengan matrix uraian aspek yang dinilai dengan skala menilaian berikut: 
1 adalah tidak valid 
2 adalah kurang valid 
3 adalah valid 
4 adalah sangat valid 
Selain memberi penilaian, Bapak/Ibu diharapkan untuk memberi komentar 
langsung didalam lembar validasi ini atas bantuannya diucapkan terimakasih. 
B. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek 
     No Uraian 
  Skala Penilaian 
1 2 3 4 
 
 
 
1 
Materi 
a. Soal sesuai dengan indicator 
  
 V   √ 
b. Pertanyaan/soal memiliki batasan jawaban yang 
diharapkan 
  
 √    √ 
c. Materi pertanyaan/soal sesuai dengan jenjang       √  
 
 
 
 
jenis sekolah atau tingkat kelas 
 
 
2 
Konstruksi 
a. Ada petunjuk yang jelas tentang cara 
mengerjakan soal  
  
    √ 
b. Setiap soal ada pedoman penskorannya        √ 
 
 
3 
Bahasa 
a. Penggunaan bahasa sesuai dengan ejaan yang 
disempurnakan 
  
√    √  
b. Tidak menimbulkan penafsiran ganda         √  
 
Untuk kesimpulan mohon diisi : 
LD : Layak Digunakan. 
LDP : Layak Digunakan Dengan Perbaikan. √ 
TLD : Tidak Layak Digunakan. 
 Mohon menuliskan butir-butir revisi pada saran atau m,enuliskan langsung 
pada naskah. 
Catatan:  
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………….. 
      Samata, 02-Agustus -2019 
      Validator 1 
 
      Dr. Hj. St. Syamsudduha. M.Pd 
 
 
 
 
 
INSTRUMEN VALIDASI 
TES HASIL BELAJAR (THB) 
 
A. Petunjuk 
Dalam menyusun skripsi ini, peneliti menggunakan istrumen berupa Tes Hasil 
Belajar (THB) terhadap perangkta pembelajaran yang digunakan, karena itu peneliti 
meminta kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap THB yang 
digunakan. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda ceklis pada kolom yang 
sesuai dengan matrix uraian aspek yang dinilai dengan skala menilaian berikut: 
1 adalah tidak valid 
2 adalah kurang valid 
3 adalah valid 
4 adalah sangat valid 
Selain memberi penilaian, Bapak/Ibu diharapkan untuk memberi komentar 
langsung didalam lembar validasi ini atas bantuannya diucapkan terimakasih. 
B. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek 
     No Uraian 
  Skala Penilaian 
1 2 3 4 
 
 
 
1 
Materi 
a. Soal sesuai dengan indicator 
  
 V   √ 
b. Pertanyaan/soal memiliki batasan jawaban yang 
diharapkan 
  
 √    √ 
c. Materi pertanyaan/soal sesuai dengan jenjang       √  
 
 
 
 
jenis sekolah atau tingkat kelas  
 
 
2 
Konstruksi 
a. Ada petunjuk yang jelas tentang cara 
mengerjakan soal  
  
    √ 
b. Setiap soal ada pedoman penskorannya        √ 
 
 
3 
Bahasa 
a. Penggunaan bahasa sesuai dengan ejaan yang 
disempurnakan 
  
     √ 
b. Tidak menimbulkan penafsiran ganda              √ 
 
Untuk kesimpulan mohon diisi : 
LD : Layak Digunakan. 
LDP : Layak Digunakan Dengan Perbaikan. √ 
TLD : Tidak Layak Digunakan. 
 Mohon menuliskan butir-butir revisi pada saran atau m,enuliskan langsung 
pada naskah. 
Catatan:  
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………….. 
      Samata, 25 Juli 2019 
      Validator 2 
 
      Hamansah. S.Pd., M,Pd 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN E 
DOKUMENTASI DAN PERSURATAN 
 
E.1 DOKUMENTASI 
E.2 PERSURATAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
F.1 Dokumentasi 
A. Kelas Eksperimen (MIPA  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
B. Kelas Kontrol (MIPA 2) 
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